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Если вы читаете эти строки, то, скорее всего, вы — человек внимательный. Боль- 
шинство читателей пролистывают введение в нетерпении добраться до того, 
ради чего книга и была куплена. Может быть, они и правы. 


Но это будет не совсем обычное вступление. Я не стану рассуждать о значении 
компьютерной графики, возможностях Рћһоѓоѕћор и тому подобных вещах, кото- 
рые традиционно появляются во вводной части. Я просто вспомню один давний 
случай, который люблю приводить в качестве примера пользы чтения книг, 


Было это несколько лет назад. Солнечным весенним днем ваш покорный слуга 
стоял в книжном магазине и листал книгу о Рћоѓоѕћор 3.0. Об этой программе 
я тогда знал только то, что это графический редактор, который с упорством хвалят 
более опытные пользователи. Пролистав книгу и не найдя ничего невероятного 
на вид, я все же решил ее почитать. 


Так как введение было самой маленькой главой, на нее и пал выбор. Автор, аме- 
риканский художник, восторженно писал о Рһоѓоѕћор. Но основная его мысль 
заключалась в том, что эта программа может стать не только хобби, временной 
игрушкой, редкой помощью на работе, но и стабильным источником дохода. 
И заканчивал он тем, что, возможно, читатель, который держит эту книгу в ру- 


ках, через несколько лет сам напишет книгу о Рћоѓоѕћор или другой программе 
компьютернойграфики. 


Тогда я не обратил на эти слова никакого внимания. Но через четыре года я вспо- 
мнил их, так как автор оказался прав. Знания по Рћоќѓоѕћор, набранные сначала 
из любопытства, оказались очень полезными и необходимыми в жизни. 


Из этой истории можно сделать только один вывод: даже если вам сейчас не нуж- 


ны знания по компьютерной графике, но у вас есть свободное время, все равно 
займитесь ею. Во-первых, это очень интересно, захватывает куда больше самой 
лучшей игры, а во-вторых, может быть, через несколько лет выйдет уже ваша 


книга по Рћһоѓоѕћор. Версии этак десятой. 


Юрий Гурский 


Введение 


Эта книга посвящена практической работе в лучшем на сегодняшний день гра- 
фическом редакторе — Айобе Рһћоѓоѕһор С$. 


Большинство книг по компьютерным программам являются скорее теоретиче- 
скими, чем практическими. Б принципе, это оправданно — человек, уверенно 
владеющий теоретическими знаниями, сможет их грамотно применять. Однако 
не менее важным условием успешной работы в Рһоѓоѕһор является практика. 
Нельзя забывать, что даже такая совершенная программа, как Рво{озБор, — всего 
лишь средство для достижения цели. И чтобы с ее помощью добиться нужного 
результата, мало знать интерфейс программы и владеть инструментами. Именно 
поэтому мы сосредоточили внимание на примерах реальных задач, которые еже- 
дневно приходится решать дизайнерам, полиграфистам, веб-мастерам. 


Теория в этой книге изложена в справочном виде, то есть очень кратко и сжато. 
Основные знания по программе и базовым понятиям компьютерной графики 
можно почерпнуть в главе 1. В главе 2 вы познакомитесь с важнейшими закона- 
ми графического дизайна, знание которых поможет вам избежать ошибок и сде- 
лать изображение интересным и привлекательным. 


Основную часть книги составляют примеры работы (главы 3-8). Эти примеры 
демонстрируют многие возможности Рһоїѓоѕћор, но, конечно, не все. Когда мы 
подбирали материал для книги, то взяли 100 самых полезных и впечатляющих 
примеров более чем из 200 заготовок. В основном отбор шел по практической 
надобности и интересности примеров. Во многих, если не в большинстве, прак- 
тических разделах используются неявные возможности Рһоѓоѕһћор, без которых 
вы вряд ли сможете повторить эффект, даже отлично зная программу. 

И наконец, глава 9 представляет собой обзор популярных дополнительных мо- 


дулей Рһоќоѕһор, примеры применения которых есть на прилагаемом к книге 
компакт-диске. 


Примеры были выбраны так, чтобы они оказались интересны для всех групп 
пользователей, от новичков до профессионалов. Эта книга будет полезна дизай- 
нерам полиграфической рекламы, веб-мастерам и просто всем тем, кто хочет 
получить реальные знания по Рһоѓоѕћор. 


Как читать эту книгу 


Основное условие — обязательно перед компьютером с запущенной программой 
Рһоѓоѕћһор. Книга рассчитана на то, что во время чтения у вас есть под руками 
сама программа. Без нее из этой книги смогут извлечь что-то полезное только 


очень опытные пользователи, 
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Если вы никогда не видели Рһоѓоѕћор, то рекомендуем сначала внимательно 
прочитать теоретические главы, чтобы ориентироваться в палитрах и меню. Все- 
му остальному вас научит практика. 


Если вы знакомы с программой более ранних версий, то достаточно бегло про- 
смотреть теорию, и можно приступать к изучению примеров. 


Если же вы опытный пользователь, сразу открывайте цветную вкладку или оглав- 
ление, ищите нужный вам эффект и работайте. 


Желательно, чтобы при работе был доступен компакт-диск, прилагамый к этой 
книге, так как для понимания многих практических примеров требуются иллю- 
страции в цвете, а на цветной вкладке есть только итоговые изображения. На 
компакт-диске находятся все иллюстрации к практической части книги (полное 
описание компакт-диска дано в приложении 2). 

Не старайтесь полностью повторять наши изображения, так как в этом нет смыс- 
ла. Они приведены лишь для того, чтобы вам было легче ориентироваться при 
выборе размера, цвета и других параметров, используемых при работе. И помните, 
что порядок следования глав в этой книге никак не связан со сложностью мате- 
риала. 


От издательства 


Ваши замечания, предложения, вопросы отправляйте по адресу электронной 
почты сотр@рИег.сот (издательство «Питер», компьютерная редакция). 


Мы будем рады узнать ваше мнение! 


Подробную информацию о наших книгах вы найдете на веб-сайте издательства 
Бр: //умм.рИег.сот. 
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Интерфейс программы и основы 
работы с Рһоїоѕһор 


Главное окно Рһоїоѕћор С$ и основные понятия. 


Палитра инструментов. Е 

Главное меню. 5 40 
Основные палитры Рһоїоѕһор. ТТ 
Настраиваем Рһоїоѕћор. 87 
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Команда Егее Тгапѕѓогт и другие виды трансформирования. 112 
Работа с текстом. 114 
Контуры и фигуры. 11 

Работа с каналами и масками. 123 
Стили и эффекты. ЕЕ 12 
Палитра Вгиѕһ Ргеѕеїѕ (Установки кистей). 134 
Обозреватель файлов (Ее Вгомѕег). 143 


1.1. Главное окно Рһоїоѕһор С$ 
и основные понятия 


В этом разделе мы рассмотрим интерфейс программы и введем необходимые тер- 
мины. Читатели, которые уже работали с этой программой, могут пропустить сле- 
дующие несколько страниц, а опытные пользователи — сразу перейти к примерам. 


1.1.1. Элементы главного окна 


Если вы впервые запустили Рһоѓоѕһор С$, то, конечно, удивитесь большому коли- 
честву элементов интерфейса, всевозможных инструментов и параметров. Впрочем, 
если вы уже знакомы с предыдущими версиями Рһоѓоѕћор, то процесс: адаптации 
не займет много времени. При сравнении с предыдущей версией программы ни- 
каких глобальных изменений нет, за исключением следующих: 


полная поддержка 16-битного цвета; 
настраиваемые клавиатурные сокращения; 
Нег баЦегу (Галерея фильтров); 

инструмент Со]ог Ќеріасетепі (Замена цвета); 
Гауег Сотрэ; 

расширен обозреватель файлов (11е Вго\зег); 
поддержка неквадратных пикселов; 
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автоматизация создания панорамных сиимков, 


Кроме этих основных, есть еще масса мепсс значительных новшеств. Подробнее 
о каждом из нововведений мы поговорим чуть позднее. 
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Рис. 1.1. Общий вид главного окна 
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Итак, вы установили Адобе Рһоѓоѕһор С$, успешно прошли регистрацию (это, 
кстати, тоже одно из нововведений программы) и впервые запустили его. Вы уви- 
дите главное окно Рћһоѓоѕћор (рис. 1.1). В центре этого окна расположено окно 
документа, в котором выводится загруженный графический файл. 

Этот интерфейс является стандартным для всех программ АдоБе, и, освоив его 
в Рһосоѕћор, вы облегчите себе изучение других пакетов этой фирмы. Если вы 
впервые увидели Рһоќоѕһор и никогда не изучали никаких программ по книгам, то 
у вас может возникнуть желание все бросить. Не стоит этого делать — уже через 
несколько дней вы вполне освоитесь в среде Рһоѓоѕћор, поверьте опыту авторов. 


В последующих разделах данной главы мы подробно рассмотрим элементы про- 
граммы, а сейчас сделаем краткий обзор интерфейса. 


Итак, перечислим компоненты главного окна программы. 


> Строка меню (рис. 1.2). Стандартный элемент для всех оконных приложений 
(Міпаожѕ-программ). Для нее есть стандарты, принятые во всем мире, и Рћоќѓо- 
ѕһор не стал исключением в том смысле, что она начинается с Ее (Файл) 
и заканчивается Неір (Справка). Состоит из следующих меню: 


Ее Ба паде [ауег 5ееско Вже уем М/паом Нер 


Рис. 1.2. Строка меню 


> Ее (Файл) — этим меню приходится пользоваться в основном в начале 
и конце работы, так как большинство его функций связаны с созданием, 
открытием и сохранением файлов. Лучше сразу научиться пользоваться 
клавиатурными сокращениями для запуска этих команд — вы сможете 
сэкономить много времени; 


> Еа (Редактирование) — в этом меню находятся основные команды редак- 
тирования, многие из которых есть и в других программах: Оп4о (Отме- 
нить), Раѕѓе ( Вставить), Сору (Копировать) ит. д.; 


> [таве (Изображение) — меню, созданное для работы непосредственно с изо- 
бражением. Многие его команды придется применять почти в каждой работе 


> Тауег (Слой) — работа со слоями; 

> весе (Выделение) — создание и редактирование выделения; 

> ЕШег (Фильтр) — в этом меню находятся фильтры — дополнительные мо- 
дули Рһоќоѕһор, выполняющие самые разные функции; 


> Мем (Вид) — различные настройки интерфейса, помогающие пользовате- 
лю в работе; 


> \Уш9до\м (Окно) — с помощью этого меню вы управляете отображением па 
литр и размещением документов на экране; 


> Нер (Справка) — команды справочной системы. 


СОВЕТ 
Постарайтесь с первого же дня вашей жизни с Рһоїоѕћор поменьше использовать мышь при 
выборе команд в меню. Обратите внимание нато, что напротив большинства из них напи 
саны клавиатурные сокращения, нажав которые, вы выполните то же самое, но гораздо бы- 
стрее. Привыкайте сразу к правильной работе, иначе потом будет трудно переучиваться 
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Палитра инструментов (рис. 1.3). С этим элементом программы вам придет- 
ся работать больше, чем со всеми остальными вместе взятыми. Здесь нахо- 
дятся те инструменты, при помощи которых вам предстоит делать основную 
работу. Более подробно палитра инструментов описана в разделе 1.2. Пока 
обратите внимание на то, что на кнопках многих инструментов нарисованы 
стрелки. Это значит, что за кнопкой скрывается всплывающая панель с до- 
полнительными инструментами. Чтобы открыть ее, нужно щелкнуть мышью 
на инструменте и не отпускать какое-то время кнопку мыши. Когда вы выбе- 
рете на всплывающей панели инструмент, он появится на основной палитре 
вместо предыдущего. Это сделано для минимизации размеров палитры. 
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Рис. 1.3. Палитра инструментов 
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Панель (палитра) параметров (Орііопѕ) (рис. 1.4). Здесь отображаются все 
изменяемые настройки инструментов. Данной панели не будет посвящено от- 
дельной главы, так как она меняет вид в зависимости от выбранного инстру- 
мента, но при описании инструментов будет рассказано про все возможные 
настройки, таким образом мы и раскроем эту тему. 
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. 1.4. Панель параметров для инструмента [аѕѕо (Лассо) 


Палитры. Это небольшое окно, в котором сгруппированы элементы управле- 
ния, выполняющие специфические функции. Подробно о палитрах Рћоѓоѕћор 
читайте в разделе 1.4. 
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Рис. 1.5. Пример палитры 


СОВЕТ -—— — —— 





можно поместить любое количество палитр: на рис. 1.5 ихтри — Со!ог (Синтез), Ѕмаїсһе:‹ 
(Каталог) и $їуІеѕ (Стили). Вы можете менять палитры местами (простым геретаскива 
нием мышью), добавлять и убирать их (при помощи меню Міпаом (Окно)) 





» Вкладки. По умолчанию их три: Вто\зег (Обозреватель), Тоо! Ргезе (Установки 
инструментов) и Гауег Сотрѕ (рис. 1.6). Они предназначены для того, чтобы быст- 
ро вызывать часто необходимые (по мнению разработчиков программы) функ- 
ции. Но вы можете сделать вкладкой любую палитру, просто перетащив ее к ним. 
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Рис. 1.6. Вкладки главного окна программы 


Вот и все, что пока необходимо знать про интерфейс программы. Достаточно 
скоро вы поймете, насколько он прост и функционален. 


1.1.2. Основные понятия и термины 


» Пиксел (ріхе!) — элементарная единица изображения в растровой двумерной 
графике. Это мельчайшие точки, из которых, как стена из кирпичиков, и скла- 
дывается изображение. Откройте любую картинку в Рһоѓоѕһор и нажимайте 
СЕИ-+«+» до максимального увеличения. Вы увидите, как из пикселов получа- 
ется изображение. 


> Разрешение (тезоНоп) — количество точек на единицу длины (дюйм, санти- 
метр). Один из основных параметров изображения. Чем выше этот показа- 
тель, тем качественнее изображение, но больше его файл. За норму принима- 
ется 72 пиксела на сантиметр (так называемое экранное разрешение), но для 
получения действительно качественного результата, например в полиграфии, 
необходимо значительно больше. 


ВНИМАНИЕ ———— ны 


Размер изображения, который вы видите на экране даже при реальной (100 %) величи- 
не, и настоящий размер во многих случаях совершенно разные понятия. Дело в том, что 
монитор показывает строго определенное количество (как правило, 72} точек (пикселов) 
на единицу длины. В том случае, если у вас изображение имеет разрешение, например, 
300 точек на дюйм и длину 10, а разрешение монитора 72 точки на дюйм, то в масштабе 
100 % оно будет более 40 дюймов в длину. Вывод: никогда не думайте, что изображение 
на мониторе идентично печатному изображению. 
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» Цветовые модели. Модель КСВ. Цветовая модель определяется принципом, 
по которому передается окраска пиксела. Нас интересует пока только мо- 
дель КСВ — самая распространенная на сегодняшний день и предназначен- 
ная в основном для передачи цвета на монитор. Если рассматривать ее не- 

колько упрощенно, то каждый пиксел имеет три цветовые составляющие: 
Кеа (красный), Стееп (зеленый) и Вше (голубой). Как при помощи них соз- 
дается такое огромное количество цветов? Представьте себе, что у вас есть 
желтое и синее прозрачные стекла. Что будет, если вы одно наложите на дру- 
гое и посмотрите на свет? Конечно, все окрасится в зеленый. Примерно так 
же действует и эта цветовая схема. Огромное количество реализуемых цветов 
достигается благодаря тому, что каждый канал имеет степень яркости, от О 
до 255. О — минимальная яркость, отсутствие этого цвета в пикселе, 255 
максимальная. То есть пиксел, описанный как К0С0В0, есть абсолютно чер- 
ный цвет, 6255025528255 — абсолютно белый, а например, КОСОВ255 — абсо- 
лютно синий. 





» Слой (Іауег). Рһоѓоѕһор дает возможность работать на разных слоях. Если вы 
не знаете, что такое слой в компьютерной графике, то представьте себе, что 
имеется множество тонких стеклянных пластинок, на которых нарисованы 
разные объекты. Если наложить их друг на друга, получится новое изображе- 

пе. Аналогично устроена многослойная картинка. Слоев может быть до ста, 
но так много обычно не используется. Хотя достаточно часто приходится 
работать с изображениями, имеющими 10-15 слоев, и это отнюдь не предел. 
Последние версии Рһоѓоѕһор позволяют объединять слои в наборы (ѕеї) и иметь 
до нескольких десятков наборов 


> Выделение (ѕејесііоп). Работа с выделением — очень важная составляющая 
применения Рһоѓоѕһор, без которой невозможно сделать почти ничего. Выде- 
ление — это область, которую пользователь обозначает как подвластную ре- 
дактированию. Выделение показывается в режиме «бегущих муравьев», то 


‚ ограничивается анимированной штрихпунктирной линией. Выделение 
гакже бывает частичным, полробнее об этом читайте в разделе 1.3.5. 

» Дополнительный канал, или альфа-канал Е ето), Не имеет отноше- 
ния к цветовым каналам. Это оригинальная форма выделения (точнее, его 
отображения и сохранения), в которой а цветом обозначаются выделен- 
ные пикселы, черным — невыделенные, а серым — частично выделенные. Но 


на программном уровне любое выделение является альфа-каналом. 


» Режим наложения пикселов (Ыепа тое). Очень важное понятие Рћһоѓоѕћор. 
Дело в том, что работа почти с любым инструментом — это наложение новых 
пикселов поверх имеющихся. В обычном режиме старый пиксел заменяется 
новым, но возможны и другие варианты. В практической части книги пара- 
метр ВІепа Моае (Режим наложения) используется очень часто, что позволяет 
получить полное представление о нем. 


Перечисленных понятий вполне хватит на первое время, остальные будут вво- 


диться в других главах книги по мере надобности. На этом введение в теорию за- 
кончено. 
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1.2. Палитра инструментов 


Инструменты основной палитры — это главная часть рабочего стола Рћоѓоѕћор, 
При помощи них выполняется основной объем работы, и свободное владение ими 
является важнейшим условием эффективной работы в программе. На рис. 1.7 
показаны все инструменты в раскрытом виде. 
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Рис. 1.7. Инструменты основной палитры 


1.2.1. Инструменты выделения, 
перемещения и обрезки 
Вес(апеи!аг Магаџее (Прямоугольное выделение) — один из самых необхо 


. димых инструментов. Позволяет создать прямоугольную область выде 
ления, 


РН 
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Перечислим элементы панели параметров для этого инструмента. 


[710 Тоо! Ргеѕеіѕ (Установки инструментов). Данный параметр, являющийся но- 
"11 вовведением Рћоќоѕћор С, не имеет непосредственного отношения к опи- 
сываемому инструменту, но он встретится в панели параметров для любого дру- 
гого. В этом раскрывающемся списке хранятся варианты настроек для разных 
инструментов. Это полезно, если для определенной работы вы уже выработали 


необходимые параметры и не хотите ВСЯКИЙ раз настраивать инструменты заново. 





‚ Ме\м беесНоп (Новое выделение) — обычный режим работы инструмента. 
=! Создается новое выделение, при этом имеющиеся выделенные области 
(если они есть) исчезают. 


га Ааа іо ЅеІесіоп (Прибавить к области) — обозначенная область добавится 
Я ксуществующему выделению. Применяется очень часто. Аналог на клавиа- 
туре — нажатая клавиша 5һіЁ. 


га Ѕибїгасі Гош Ѕе!есіїоп (Вычитание областей) — исключает выделенную об- 
ласть из выделения. Клавиатурный эквивалент — нажатая клавиша Сїт]. 


Пцегзест уіһ Зеесйоп (Выделить пересечение) — выделяет область пересе- 
чения старого и нового выделения. В принципе, достаточно полезная воз- 
МОЖНоСТЬ. 


ВНИМАНИЕ —— —> 


Перечисленные возможности аналогичны для всех инструментов выделения, поэтому 
далее мы не будем повторяться и для остальных инструментов будет рассказанотолько 
о неописанных ранее параметрах. 


»> ЕсаШег (Растушевка) — изменяет выделение таким образом, что по его краям 
появляется область частично выделенных пикселов. Это позволяет реализо- 
вать множество эффектов, например плавный переход объекта в фон. 


> Апіі-айаѕей (Сглаживание выделения) — создается за счет области частично 
выделенных пикселов. 


» ЅіуІе (Стиль) — задает способ выделения: 


> М№огта! (Обычный) — обычный стиль выделения. Вы свободно выделяете 
то, что хотите, не имея при этом ограничений; 


> Сопѕігаіпеа Аѕресї Кано (Фиксированный коэффициент выделения) — за- 
данные пропорции области выделения. То есть если будет задано отноше- 
ние 1:1, то область получится квадратной; 


Нхеа $17е (Фиксированный размер) — создается область выделения задан- 
ного размера. 


< ЕИриса/ Магачее (Эллиптическое выделение) — создание различного рода 
``“ эллиптических и круглых выделений. Относительно шестой версии про- 
граммы этот инструмент не изменился совершенно. Параметры панели Орііопѕ 


(Параметры) такие же, как у прямоугольного выделения. 


> 5іпвіе Ком Магачее (Выделить строку) — выделяет одну строку шириной 
* 1 пиксел. Этот инструмент почти никогда не применяется. Аналогично, ин- 
струментом 51п9(е Сошти Магдџее (Выделить столбец) создается столбец. 
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һ: Моуе (Перемещение) — инструмент, при помощи которого можно передвигать 

*” различные объекты: слои, выделенные части изображения, фигуры. Один из 
самых необходимых инструментов, который почти не изменился с третьей версии 
программы. Вызывается горячей клавишей У. Параметры инструмента перемещения: 


> АціоЅе[есі Гауег (Автовыбор слоя) —влючает режим автоматического выбора 
слоя. Если у вас есть несколько слоев, на каждом из которых отображен ка- 
кой-либо объект, то щелчок по этому объекту в видимой части изображения 
переключит слои, и вы будете двигать уже слой с выбранным вами объектом; 


> ЭПо\м Воцпаїпд Вох (Показать ограничивающую рамку) — создает вокруг не- 
прозрачной части изображения рамку, с помощью которой можно изменять 
его. По сути, просто вызывает команду Егее Тгап$Рогт (Свободное трансфор- 
мирование), о которой вы можете прочитать в посвященном ей разделе 1.8. 


7 Газзо (Лассо) — свободное выделение. Выделяет всю обведенную область. 
” ‹ Очень полезный инструмент, но при одном условии — у вас хорошо работа- 
ет мышь и вы владеете ею в совершенстве. Для пользования лассо гораздо лучше 
подойдет манипулятор в виде шариковой ручки (дигитайзер), так как далеко не 
всякий человек может точно построить сложную геометрическую фигуру при 
помощи мыши, сделать же это ручкой не составит труда почти никому. Это са- 
мый старый инструмент выделения, и сейчас он используется все реже и реже. 
Из параметров инструмента Газзо (Лассо) стоит упомянуть Ап -аЙазед (Сглажи- 
вание) — сглаживание выделения. Сбрасывать этот флажок стоит только в том 
случае, когда вам необходимо очень точно выделить что-либо. 


д Ро\удопа| 12550 (Многоугольное Лассо) — очень удобный инструмент выделе- 
<. ния, может быть, наиболее часто применяемый. Как вы, наверное, обратили 
внимание, предыдущий инструмент неудобен тем, что с его помощью почти невоз- 
можно правильно выделить простыми движениями мыши фигуру сложной формы. 
Данный же инструмент позволяет строить границу выделения мелкими шагами 
в виде прямых отрезков. Как показывает опыт, можно выделить что угодно за 
приемлемое время. 


нае: 


мы Маевпеїіс Газзо (Магнитное лассо) — очень популярный инструмент выделе- 

2 ния. Строит выделение на основе цветовой разности. Идея в том, что конту- 
ры объекта, как правило, отличаются по цвету от фона и поэтому могут быть лег- 
ко выделены. Идеальный инструмент для выделения сложных геометрических 
форм, например волос. Радует также скорость выделения. Параметры: 


» кнопки режимов выделения, параметры Ееа{Пег (Растушевка) и Ап|-аПазеа 
(Сглаживание) имеют тот же смысл, что и для других инструментов выделения; 


> Умаш (Ширина) — ширина рабочей области инструмента выделения (диаметр 
кисти). Если нужно точное выделение, то лучше взять значение поменьше, 
если же точность не столь важна или контур очень явный (например, черный 
рисунок на белом фоне), то можно выставить большое значение; 


> Еве сопігаѕі (Контраст краев) — величинаяркости, на которую должны отли- 
чаться смежные пикселы, чтобы по ним прошла граница; 

І» Егеацепсу (Частота) — частота опорных точек. Если у вас много мелких дета- 
лей, то необходимо задать значение этого параметра как можно выше; 


» Реп ргеѕѕиге (Давление пера) — задавать настройки исходя из силы нажатия. 
Актуально только для перьевых манипуляторов, 
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Маз1с Мапа (Волшебная палочка) — очень интересный инструмент. Выделя- 

ет область пикселов по их цветовой схожести. Например, если изображение 
состоит из фотографии, наложенной на одноцветный фон, то наиболее простой 
способ отделить содержимое фотографии от фона — использовать инструмент 
Мавіс Уапа (Волшебная палочка). Параметры инструмента: 


> Тоіегапсе (Допуск) — основной параметр этого инструмента. Что он значит, 
рассмотрим на примере КСВ-изображения. Оно состоит из трех цветовых кана- 
лов: красного, зеленого и голубого. Каждый из них имеет показатель яркости - 
от 0 до 255. Этого достаточно для получения любого (видимого человеческим 
глазом) цвета. Допуск задает степень близости цвета пикселов, необходимую 
для добавления их в выделение. Таким образом, если значение этого парамет- 
ра равно 0, то выделятся только точно совпадающие по цвету пикселы, если 
255 — все пикселы; 


> Сопіівиоиѕ (Смежные) — очень важный параметр, В случае если этот флажок 
установлен, будут выделяться только те пикселы, которые находятся в сосед- 
них с выбранным областях. Если же этот флажок сброшен, инструмент Мазс 
У ап (Волшебная палочка) выделит все подходящие по заданному допуску 
пикселы, независимо от того, смежные они или нет; 


> 05е АГ Гауегз (Использовать все слои) — распространяет действие данного ин- 
струмента выделения на все слои. Если этот параметр не установлен, инстру 
мент работает только на текущем слое. 


Сгор (Рамка) — обрезает изображение до указанной области. Аналог — лю- 
бое прямоугольное выделение и команда Стор (Рамка) из меню [тазе (Изо- 
бражение). 


4 
в 


Параметры до создания области: 

> УПЧ (Ширина) — ширина нового изображения; 

> Нес (Высота) — высота нового изображения; 

> КезошИоп (Разрешение) — разрешение нового изображения. 
Параметры после создания области: 


> Сгорреа Агеа (Отрезанная область). Определяет, что делать с полученной по- 
сле обрезки областью изображения. Есть два варианта: Н!4е (Спрятать) или 
еее (Удалить); 


> 50114 (Маска). В этом случае полученная область будет отображаться зате- 
ненной. Можно настроить цвет (Со]ог) и непрозрачность (Орасіїу) этой маски; 
> Регзресйуе (Перспектива). Позволяет придать области обрезки форму трапеции. 
„ ЭПсе (Фрагмент) — инструмент, применяемый для разрезания изображения 
^4 на куски и последующей оптимизации для использования в Интернете. При- 
шел еще в Рһоѓоѕһор 6.0 из ПпазеВеаду. Инструмент очень полезен, если вы ра- 
ботаете в области веб-дизайна — подготовка изображения для Сети займет ми- 
нимум времени. Параметры: 
> ЅгуІе погпа| (Обычный) — свободные размеры; 


> ЅгуІе Сопѕігаіпей Аѕресі Вано (Фиксированный коэффициент) — фиксирован- 
ный коэффициент отношения сторон прямоугольника; 
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> Рхеа 517е (Фиксированные размеры) — заданные размеры фрагмента; 


> Ѕһоу ісе МитЬегз (Показать нумерацию фрагментов) — если вы сбросите этот 
флажок, то у вас не будет появляться номер фрагмента; 


> пе Соог (Цвет линии) — цвет линий, ограничивающих фрагменты. 


1.2.2. Инструменты рисования и ретуширования 


НеаПпз ВгизВ (Лечащая кисть) — новшество Рћоѓоѕћор С$. Этотинструмент 


является некоей вариацией куда более старого инструмента 54атр (Штамп) 
описанного далее, и применяется для текстурной коррекции с учетом подложки, 
Типичный пример — восстановление фрагментов кожи на фотографии при по- 
мощи взятых за образец сохранившихся фрагментов. При этом, и это главное 
отличие от Ѕќатр (тами), будут учтены яркостные показатели нижележащих 
пикселов. Этот инструмент предназначен в основном для ретуширования, и по- 
знакомиться с его использованием вы можете, обратившись к соответствующему 


примеру (глава 8). Параметры инструмента: 


» Вгиѕһ (Кисть). Настройки используемой кисти. За счет мощнейшего инстру- 


ментария кистей можно получать самые разнообразные результаты, 
» Моде (Режим наложения). Режим наложения пикселов, используемый инст- 
рументом, 


» бЅоишгсе (Источник). Позволяет задать источник текстуры для инструмента. 
Есть два варианта: 


> Зашреа (Выбранный). Пользователь сам определяет источник на изобра 
жении, нажав клавишу А: 


> Райегп (Текстура). Использовать определенный узор. Рядом находится 
раскрывающийся список, в котором можно выбрать вид текстуры. 
> 0зе АП Гауег$ (Все слои). Действие инструмента будет распространено на все 
слои изображения. 


Раїсһ (Заплатка) — еще один новый инструмент Рһоѓоѕһор. Является соче- 
ганием произвольного выделения и заливки. Его удобно использовать при 


4 


ретушировании, но все же непонятно, зачем для такой узкой функции нужно было 
создавать специальный инструмент. Причина, скорее всего, в том, что програм- 
мистам Айође не хватало новшеств для Рћоѓоѕћор СЗ. Параметры инструмента: 


> Ѕошгсе (Источник). Режим, в котором область переноса будет копироваться 
в исходную. Кстати, очень удобным нововведением, появившимся в програм- 
ме, стало то, что теперь заранее видно, какая именно область ляжет в выде 
ленную; 


> Реѕіпайоп (Цель). Режим, обратный предыдущему; 


№ Тгапѕрагепі (Прозрачность). Если этот параметр включен, вырезанный кусок 
будет накладываться в полупрозрачном виде, частично сливаясь с исходных 
изображением; 


№ Оѕе РаИеги (Использовать текстуру). Для заливки будет использован выбран- 
ный вами узор. 
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әх Соог КерІасетепі (Замена цвета). Единственный новый инструмент в Рһоїо- 

+ ѕһор С$. Выполняет достаточно узкую функцию, с которой превосходно 
справлялись некоторые другие инструменты, в частности кисть. Инструмент 
Со[ог КерІасетепі позволяет быстро, качественно и очень просто перекрашивать 
объекты любой сложности, 


Параметры инструмента: 
> Мойе (Режим). Режим работы инструмента. Содержит стандартные варианты 


для работы с цветом, с которыми вы познакомитесь чуть ниже. Режим по 
умолчанию (Со/]ог (Пвет)) практически никогда менять не придется. 


> Ѕатріпе (Выборка). Определяет механизм действия инструмента. Есть сле- 
дующие варианты: 


> Сопїіпиоиѕ (Непрерывно). Инструмент будет работать все время, пока за- 
жата клавиша мыши; 


Опсе (Однажды). Инструмент затронет только область его кисти; 


Васкегоџпа Ѕӯаїсһ (По фону). Инструмент будет перекрашивать только 
пикселы, окрашенные в цвет заднего плана (ВасКегоииа Со[ог), 


> [лиИз (Граница). Задает область действия инструмента. Варианты: 
> Юіѕсопііпиоиѕ (Несмежные). Инструмент действует на все пикселы; 


СопИпиоц$ (Смежные). Инструмент действует на пикселы того же цвета, 
что и находящиеся под центром указателя и при этом смежные с ним; 


> ЕшаЕдде$ (Найти края). Режим, похожий на предыдущий, но в нем компь- 
ютер «обращает больше внимания» на узкие области одного цвета внутри 
более широких областей другого цвета. 


> То егапсе (Допуск). Задает сходство пиксела с первым под центром указателя 
для замены цвета. При малых значениях перекрашены будут только самые 
близкие пикселы, при максимальных — все. 


ғ Вгиѕһ (Кисть) — самый старый инструмент рисования, чья историяначина- 

5 ется с первых версий программы. Предназначен для прямого рисования ак- 
тивным цветом (Еотевгоипа Со]ог). Применяется очень часто, но намного реже 
чем это было в более ранних версиях Рһоѓоѕһор, — появилось много узкоцеле- 
вых инструментов. 


ВНИМАНИЕ — 
Не путайте параметры инструмента Вгизй (Кисть) и настройки в палитре кистей Вгиѕћ 


Ргеѕеїѕ (Установки кистей). Этой палитре посвящен раздел 1.13 данной главы. 





Основные настройки кисти, такие как форма и размер, устанавливаются при по- 
мощи раскрывающегося списка Вгиѕһ (Кисть) в панели параметров. В полном 
объеме параметры кисти можно открыть только через палитру кистей (см. далее 
раздел 1.13), здесь же доступны самые основные. Кстати, в неизменном виде эти 
настройки повторяются во всех инструментах рисования. Окно настроек кисти 
и раскрывающееся меню, которое появляется при нажатии на круглую кнопку 
со стрелкой в окне настроек, показаны на рис. 1.8. 
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Рис. 1.8. Диалоговое окно с параметрами инструмента Вгиѕћ (Кисть) и его меню 


Б поле Маѕіег Оіатеѓег (Основной диаметр), как можно догадаться из названия, 
задается диаметр используемой кисти в пикселах. Раньше он назывался просто 
"Юіатеѓег, но усложнение инструментария кистей Рһоѓоѕһор С привело к появ- 
лению диаметра разброса и других, поэтому название параметра было сменено. 
Минимальный диаметр для кисти — 1 пиксел, максимальный — 2500. 


Нагапез$ (Жесткость). В этой настройке пользователь определяет, насколько у кис- 
ти должны быть мягкие края. Жесткая кисть по рисунку полностью соответству- 
ет своему радиусу и цвету, мягкая имеет зону частично прозрачных пикселов по 
краям. 


Под полем Маѕіег О1атаег показаны варианты загруженных кистей, из которых 
можно выбирать. Все возможные варианты будут открыты не сразу — чтобы 
увидеть их, нужно открыть меню, нажав кнопку со стрелкой в правом верхнем 
углу окна настроек (см. рис. 1.8). 


Рассмотрим это меню подробнее. Команда Ме\ Вгиѕһ (Создать кисть) служит для 
того, чтобы сохранить активные настройки в виде кисти в наборе. Следует по- 
мнить, что кисти хранятся в виде файлов с расширением абг, поэтому сохране- 
ние какой-либо кисти ведет к изменению имеющихся файлов. Вообще, для этих 
целей лучше использовать новую возможность Рһоѓоѕћор, описанную ранее, - 
элемент Тоо! Ргеѕеіѕ (Установки инструментов) панели параметров. 
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В нижнем разделе меню отображены имеющиеся наборы кистей. Какие это кисти, 
можно легко понять из названий, например Запаге Вгиѕһћеѕ — квадратные кисти, 
незаменимый инструмент при работе. Кроме того, в Интернете и на прилагаю- 
щемся к книге компакт-диске вы можете найти дополнительные наборы кистей. 
В Рһоѓоѕһор также имеется возможность создавать кисти произвольных разме- 
ров, узнать об этом подробнее вы сможете из примеров. 


Продолжим описание настроек кисти, доступных в панели параметров. 


> Моче (Режим наложения). Режимы наложения пикселов для инструмента. Их 
достаточно много, как с ними работать и в каких случаях применять, вы пой- 
мете по ходу изучения примеров. А сейчас можно просто перебрать варианты, 
посмотрев, как меняется при этом результат. 


> Орасиу (Пепрозрачность). Задает непрозрачность пикселов. 


> Ном (Плотность). Этот параметр весьма похож на предыдущий. Однако отли- 
чие состоит в том, что непрозрачность — это постоянное свойство. Если вы 
проведете кистью по уже нанесенному цвету с непрозрачностью 10 %, то он 
гак и останется непрозрачным на 10 %. Параметр Ноу (Плотность), напротив, 
имитирует реальную краску, учитывая плотность ее нанесения (толщину 
слоя). Если вы второй раз проведете по цвету, для которого установлена 
плотность 10 %, то он станет уже более плотным, близким к 20 %. 


г Аігргиѕһ СарабИиез (Возможности аэрографа). Переводит кисть в режим аэро- 
графа для имитации разбрызгивания краски из баллончика. Ранее аэро- 
граф был отдельным инструментом, но в Рћоѓоѕћор С, как мы видим, он 
слился с кистью. 


з Цопе Ѕїатр (Штамп) — один из самых интересных и полезных инстру- 

”' ментов, незаменимый при фотомонтаже. Действует он так: вы указываете 
мышью (с нажатой клавишей А), из какого места на изображении перерисо- 
вывать, а затем просто водите кистью в том месте, где необходимо повторить 
выбранный фрагмент. Можно, например, всего за несколько секунд нарисовать 
человеку третий глаз (рис. 1.9). 





Рис. 1.9. Использование штампа 
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Параметры инструмента: 


> Вгизр (Кисть) — настройки размера и прочих параметров кисти инструмента; 

> Моде (Режим наложения) — режим наложения пикселов при применении 
данного инструмента; 

> Орасиу (Непрозрачность) — непрозрачность накладываемого изображения. 
Применяется во многих случаях, поэтому лучше поэкспериментировать с этим 
параметром, чтобы «почувствовать» его; 


> Поу (Плотность). Настройка режима рисования, учитывающего плотность 
нанесения краски; 





> АпбгизН Сара Иез (Возможности аэрографа). Рисовать штампом, используя 
в качестве кисти аэрограф; 


» АПопеа (С выравниванием) — этот параметр задает способ переноса клони- 
руемого фрагмента. Если этот флажок установлен, то копирование фрагмента 
происходит непрерывно, то есть прерывание рисования (отпускание кнопки 
мыши) не вызывает разрыва фрагмента. Если сброшен, то при каждом нажа- 
тии кнопки мыши пачипается новая копия; 


» Оѕе АП Гауег$ (Использовать все слои) — название говорит само за себя. Если 
установлено это значение, инструмент Ѕїатр (Штамп) игнорирует наличие 
слоев и копирует все видимое. 


аф Райегп Ѕїіатр (Фигурный штамп) — интереснейший инструмент, правда, по- 

** лезный не настолько, насколько интересный. Позволяет рисовать текстурой. 
В Рһоѓоѕһор есть готовые текстуры, но их не так много. Этим же инсгрументох 
можно рисовать сложные по цветовым компонентам поверхности — человече- 


скую кожу, песок и т. д. Параметры: 
» Вгиѕһ (Кисть) — настройки размеров и прочих параметров кисти инструмента; 


№ Моае (Режим наложения) — режим наложения пикселов при применении 
данного инструмента; 


№ Орасііу (Непрозрачность) — непрозрачность накладываемого изображения; 

> Бом (Плотность). Настройка режима рисования, учитывающего плотность 
нанесения краски; 

> АігЬгиѕћ Сара Ш@е$ (Возможности аэрографа). Рисовать фигурным штампом 
используя в качестве кисти аэрограф; 

> Раїѓегп (( )бра ец) — определяет, какую текстуру использовать в качеств! 


«краски». Используя этот раскрывающийся список, вы можете загружать раз 
ные палитры (файлы палитр имеют расширение раї); 


> АЦепеа (С выравниванием) — определяет способ переноса клонируемой 00 
ласти; 


№» Ітргеѕѕіопіѕі (Импрессионизм). Если этот параметр установлен, то текстура 
значительно упрощается за счет перевода в широкие области одного цвета. 
На рис 1.10 показан исходный вид текстуры и результат применения пара- 
метра Ітргеѕѕіопіѕї (Импрессионизм). 
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Не 


Рис. 1.10. Вверху — обычное рисование текстурой, внизу — после 
зключения параметра Ітргеѕѕіопіѕї (Импрессионизм) 






Ніѕіогу ВгазВ (Кисть состояния) — позволяет рисовать из любого места исто- 
“ рии (порядок действий, сохраненный в виде последовательности картинок 
и редактируемый при помощи палитры Ніѕіогу (Протокол)). Если вы применили 
к своему изображению целый ряд модификаторов, а затем захотели вернуть ма- 
ленький фрагмент в исходный вид, то вам незачем менять все изображение, 
Правда, таких ситуаций почти никогда не возникает. Параметры инструмента: 





» Вгиѕһ (Кисть) — настройки размеров и прочих параметров кисти инструмента. 


> Мое (Режим наложения) — режим наложения пикселов при применении 
данного инструмента. 


> Орасіу (Непрозрачность) — непрозрачность накладываемого изображения. 


> Ном (Плотность). Настройка режима рисования с учетом плотности слоя 
краски. 
» АігЬгиѕћ Сара ШШез (Возможности аэрографа). Рисовать штампом, используя 
в качестве кисти аэрограф. 
‚ АП Ніѕѓогу ВгизВ (Художественная восстанавливающая кисть) - этот инст- 
^^. румент тоже нельзя назвать часто используемым, но иногда он действитель- 
но выручает. Восстанавливает состояние изображения из снимка истории, но 


в отличие от предыдущего инструмента позволяет применять различные худо- 
жественные эффекты. Параметры инструмента: 


> Вгиѕһ (Кисть) — настройки размеров и прочих параметров кисти инструмента. 


> Моде (Режим наложения) — режим наложения пикселов при применении 
данного инструмента. 


Орасцу (Непрозрачность) — непрозрачность накладываемого изображения, 


> ЅгуІе (Стиль) — способ применения инструмента. Основной параметр — Ай 
ВгизВ (Художественная кисть). 


> Агеа (Площадь) — область применения кисти. Именно на эту площадь будут 
раскидываться мазки. 


» орасше (Интервалы) — расстояние между мазками. 


> Тоегапсе (Допуск) — новый параметр, появившийся в Рћһоѓоѕћор С$. Если зна- 
чение допуска равно нулю, то будет видоизменяться любая область, попав- 
шая в зону действия инструмента. Чем больше значение допуска, тем более 
жесткие требования предъявляются к соответствию цветов области цвету пе- 
реднего плана (Еогеегойииа Со!ог) 
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Егазег (Ластик) — один из самых полезных и часто используемых инструмен 
* тов. Позволяет удалять излишки наших художеств с изображения. Пара- 
метры инструмента: 


# 


» Вгоѕһ (Кисть) — настройки размеров и прочих параметров кисти инструмента, 


> Моде (Режим) — режим работы инструмента. Имеет три варианта: 


> Раіпіргиѕһ (Кисть) — основной и наиболее часто применяемый. Подходи 
для большинства случаев; 
> РепсИ (Карандаш) — необходим, если требуется очень тонкое стирание; 


> Воск (Блок) — идеально подходит для случаев, когда необходимо стерет! 
область прямоугольной формы. Не имеет изменяемых размеров, поэтом‘ 
масштабирование можно проводить только за счет увеличения или умень 
шения просматриваемой области изображения. 


> ОрасИу (Непрозрачность) — очень интересный параметр в интерпретации 
данного инструмента. Не удаляет стираемый фрагмент изображения, а делает 
его непрозрачным на указанное количество процентов. 


> Егаѕе іо Н!%оту (Стирать в историю) — невероятно полезная настройка. По 
пробуйте воспользоваться инструментом без нее. В результате у вас будет 
стерто все до цвета заднего плана. А что, если необходимо стереть лишнее, но 
исходное изображение трогать не стоит? Тогда и приходит на помощь этот 
замечательный параметр. В результате установки этого параметра стирание 
производится до исходного изображения, а не до цвета заднего плана, и это на 
одном слое! 


Васкегоипа Егазег (Фоновый ластик) — ластик, предназначенный для отделе 
”* ния объекта от фона. Действует на основе цветовой выборки — удаляет все 
цвета, которые попали под указатель мыши. Например, если вам нужно оставить 
только черный контур в раскрашенном изображении, этот инструмент подходит 
наилучшим образом. Параметры инструмента: 


> Піѕсопіівиоиѕ (Несмежные). Аналогичен одноименному параметру инструмен- 
та Масс Мара (Волшебная палочка): пикселы, соответствующие по цвету пик- 
селам, попавшим в зону действия инструмента, будут удалены во всем изо- 
бражении. 


> Сопіїдиоиѕ (Смежные). Будут удалятся только смежные с попавшими в зону 
действия инструмента пикселы. 


> Епа Едсез (Найти края). Режим повышенной чувствительности к контрасту. 
Тоегапсе (Допуск). Задает допустимое отклонение цвета пикселов от образца. 


Ргоѓесї Еогергоџпа Соог (Защитить цвет переднего плана). В этом режиме не 
будут удаляться пикселы, имеющие цвет переднего плана (Еогевгоџпа Со]ог). 


> ЗашрИпе (Выбор цвета). Метод действия ластика. Есть три варианта; 


> Сопїіпиоиѕ (Непрерывный). Режим, в котором стираемый цвет изменяет- 
ся много раз в зависимости от изменения фона. Наиболее полезный ре- 
жим, так как задний план редко бывает одноцветным; 


Опсе (Однажды). Стираемый цвет определяется один раз — при первом 
щелчке на изображении; 
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> Васкегоипа Ѕуаѓсһ (Образец фона). Параметр, обратный по действию Рго{ес{ 





Рогедтоипа Соог (Защитить цвет переднего плана), — будут удаляться толь- 

ко те пикселы, цвет которых совпадает с установленным е данный момент 
цветом переднего плана. 

Мавіс Егаѕег (Волшебный ластик) — некий гибрид обычного ластика (Егаѕег) 

* и инструмента Мазс \ап@ (Волшебная палочка). Результат действий такой 


же, как если бы мы сначала выделили область при помощи инструмента Ма?1с 

Уапа (Волшебная палочка), а затем инструментом Егазег (Ластик) или нажатием 

клавиши Пе[еѓе удалили выделенное. Параметры инструмента: 

> Тоегапсе (Допуск) — определяет, какие цвета включать в выделение. Так как 
этот параметр есть наследство инструмента Маг1с Мапа (Волшебная палочка), 
то мы не будем повторять здесь его описание. 


> АпПП-АПазей (Сглаживание) — сглаживание неровностей краев. 


> Сопїіівиоиѕ (Смежные) — очень важная настройка. Вы указываете, выделять 
ли по цветовой близости только соседние пикселы или пикселы на всем изобра- 
жении. Если необходимо, например, удалить только одно черное пятно, то нуж- 
но установить этот флажок и щелкнуть по пятну. Если же вы хотите удалить 
весь черный цвет с изображения, то этот флажок, наоборот, надо сбросить. 


> ОзеАЦ Гауегз (Использовать все слои) — распространяет действие данного ин- 
струмента на все слои. 


» Орасиу (Непрозрачность) — делает стираемое изображение непрозрачным на 
указанное количество процентов. 


1.2.3. Инструменты заливки 


ж Раши ВисКкеї (Заливка) — применять этот инструмент приходится очень час- 
• * то. Он выполняет простую функцию — заливает изображение цветом или 
текстурой. Параметры инструмента: 


> ЕШ (Заливка) — определяет, что использовать в качестве «краски >. Есть два 
варианта: 


> Богевгоџпа (Цвет переднего плана) — основной цвет. 
> РаИеги (Образец) — заливать текстурой. 
» Райегп (Образец) — узор для заливки. 


> Моде (Режим наложения) — режим наложения пикселов при применении дан- 
ного инструмента. 


» Орасйу (Непрозрачность) — непрозрачность заливки. 
№» АпИ-аПазей (Сглаживание) — смягчение неровностей краев заливки. 


> Сопіівиоиѕ (Смежные) — эта настройка определяет, заливать ли по цветовой 
близости только соседние пикселы или пикселы на всем изображении. 


3 -- Стааіепі (Градиент) — создает заливку с плавным переходом между двумя 

_“ или несколькими цветами. Применяется очень часто, поэтому отличное 
владение данным инструментом есть обязательное условие эффективной работы 
в Рһоѓіоѕзһор С 5. Параметры инструмента: 
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Если щелкнуть мышью на стрелке, то откроется палитра с вариан- 
тами градиента, которые можно также создавать и сохранять. 





Окно редактирования градиента открывается по двойному щелчку мыши на спи: 























ске образцов градиентной заливки (рис. 1.11). 
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Рис. 1.11. Диалоговое окно настройки градиента 


Перечислим параметры градиента, находящиеся в этом диалоговом окне. 


» Раздел Ргеѕеіѕ (Предопределенные) содержит готовые градиенты. Их можн‹ 
загружать командой Іоай (Загрузить) и сохранять командой Ѕауе (Сохранить) 
В стандартной поставке программы имеется шесть наборов самых разных 
градиентов, но все же чаще всего приходится их создавать самим. 


> Маше (Имя) — уникальное имя градиента. Если имя — «Сиѕіот», значит, это 
градиент с пользовательскими настройками. 


> Сгайіепі Туре (Тип) — тип градиента. Есть два варианта: М№оіѕе (Шум) и Ѕоіа 
(Однородный цвет). Шум почти не используется, большинство задач репгает- 
ся при помощи однородных цветов. 


> Ѕтооїһпеѕѕ (Сглаживание) — мягкость перехода цветов в градиенте. 


Бегунки прозрачности (располагаются над цветовой полосой) ограничивают про- 
зрачность градиентной заливки. Вообще при создании и редактировании градиен- 
та приходится работать почти одними бегунками. Щелкнув мышью ло бегунку, 
вы увидите ограниченную зону его действия, которую можно изменять. Можно 
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использовать любое количество бегунков; чтобы поставить новый, достаточно 
щелкнуть в зоне их размещения правой кнопкой мыши. 


Переход между цветами обозначается ограничителем, расположенным под цве- 
товой полосой. Под полосой также находятся указатели средних точек, пред- 
ставленные в виде небольших ромбов. Каждая из этих точек указывает на то ме- 
сто, в котором соседние цвета смешиваются в одинаковых пропорциях. Изменяя 
положение цветовых ограничителей и средних точек, добавляя новые либо уда- 
ляя ненужные, вы сможете создать необходимый градиент. Добавить цветовой 
ограничитель можно, щелкнув мышью в необходимом месте вдоль нижней части 
цветовой полосы. На месте щелчка появится новый цветовой указатель, а между 
новым ограничителем и соседними — маркеры средних точек. Появившийся 
цветовой маркер является активным, и вы сразу можете указать его цвет, выбрав 
его в цветовой палитре. 


Если же необходимо удалить ненужный цветовой ограничитель, просто пере 
двиньте его за пределы полосы с цветовыми переходами. Ограничитель исчез- 
нет, а цветовая полоса преобразуется в соответствии с новыми условиями. При 
необходимости скопировать цветовой маркер, не удаляя его, следует перетащить 
его мышью при нажатой клавише Ай. Можно перемещать указатели при помощи 
мыши либо, сделав их активными, указать числовое значение в поле Г.осайоп 
(Положение). 


Имейте в виду, что если вы используете числовое позиционирование цвето- 
вых ограничителей, то значение 0 % соответствует крайнему левому положению, 
а 100 % — крайнему правому. Эти позиции абсолютны на полосе цветов и не из- 
меняются при добавлении новых цветовых ограничителей. Совсем иначе обсто- 
ит дело при числовом задании указателей средних точек. В этом случае значение 
50 % соответствует среднему положению между двумя соседними цветовыми 
ограничителями, 0 % — положение над левым ограничителем, 100 % — над пра- 
вым. Таким образом, положение средних точек задается относительно цвето- 
вых указателей, а не цветовой полосы, При изменении цветовых ограничителей 
Рһоѓоѕћор автоматически перемещает отметку средней точки, сохраняя ранее за- 
данные пропорции. 


Если ваши цветовые ограничители или указатели средних точек находятся слиш- 
ком близко друг к другу, то вы можете использовать клавишу Таб для перехода 
между ними. 


Вид градиента задается пятью кпопками в панели параметров (рис. 1.12). 


В [+ 
Рис. 1.12. Виды градиента 


> Моде (Режим наложения) — режим наложения пикселов в градиенте. 
> Орасиу (Непрозрачность) — непрозрачность градиента. 

> ріпег (Разбавление цвета) — имитировать большее количество цветов. 
> Кеуегзе (Обратный порядок) — геометрически перевернуть градиент. 
> 


Тгапѕрагепсу (Прозрачность) — использовать или нет прозрачность 
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1.2.4. Инструменты коррекции изображения 


Вшг (Размытие) — инструмент для размытия (то есть уменьшения контра- 
стности) участка изображения. Параметры инструмента: 


Вгиѕћ (Кисть) — применяемая кисть. 


Моде (Режим изменения) — режим изменения пикселов при размытии. Ана- 
логичен режиму наложения пикселов в инструментах рисования. 

Ѕігепеёћ (Сила) — эффективность инструмента. 

ОзеА| Гауегѕ (Использовать все слои) — распространяет действие инструмен 


та на все слои. 


Ѕһагреп (Резкость) — действует противоположно предыдущему инструмен- 
ту — увеличивает контрастность области. Параметры инструмента: 


Вгоиѕһ (Кисть) — применяемая кисть. 


Моде (Режим изменения) — режим изменения пикселов при увеличении кон- 
трастности. 


Зет (Сила) — эффективность инструмента. Чем выше это значение, тем 
быстрее происходит увеличение контрастности. 


ОзеАЦ Гауегѕ (Использовать все слои) — распространяет действие данногои» - 
струмента на все слои. 


Зшиазе (Палец) — инструмент, создающий эффект, похожий на размазыва: 
ние пальцем еще не высохшей краски на полотне. Параметры: 


Вгиѕһ (Кисть) — применяемая кисть. 


Моде (Режим наложения) — режим изменения пикселов в обрабатываемой 
области. 


Знепей (Сила) — эффективность инструмента. 


О зе АП Гауегѕ (Использовать все слои) — распространяет действие инструмен- 
та на все слои. 


Біпвег Раіпііпе (Рисование пальцем) — при установке этого флажка инстру- 
мент в корне меняет свое действие: если раньше он размазывал уже имеющее- 
‘я изображение, то сейчас начинает рисовать основным цветом. 


Оо4зе (Осветлитель) — изменение яркости пикселов в сторону увеличения, 
что приводит к осветлению изображения. Параметры: 


Вгиѕһ (Кисть) — применяемая кисть. 


Капее (Диапазон) — определяет, к какому виду пикселов по яркости приме- 
нять воздействие: теням (Ѕ$һайожѕ), средним тонам (МійТопезѕ), светам (Н19йИ95). 


Ехрозиге (Экспозиция) — эффективность инструмента. 
АігБгиѕһ (Аэрограф) — работать в режиме аэрогрофа. 


Вига (Затемнитель) — инструмент, обратный по действию предыдущему. 
Имеет абсолютно такие же параметры, поэтому мы не будем их повторять. 
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Зропее (Губка) — инструмент, изменяющий насыщенность цвета в редакти- 


зд 
руемой области. Параметры инструмента: 
» Вгиѕһ (Кисть) — применяемая кисть. 


> Моде (Режим) — направление изменения насыщенности цвета: уменьшение 
(Безафигаее) или увеличение (Ѕаїџгаѓе). 


>» Ром (Плотность) — параметры рисования с учетом плотности нанесения 
краски. 


> Ехроѕиге (Экспозиция) — эффективность инструмента. 


1.2.5. Инструменты ввода текста, создания 
контуров и фигур 


Т: Туре (Текст) — этому инструменту посвящен раздел 1.9. 


А Реп (Перо) — этот инструмент со всеми его разновидностями рассмотрен 
+. 
в разделе 1.10. 


г КВесапе (Прямоугольник) — данный инструмент и все другие инструмен- 
ты его группы подробно рассмотрены в разделе 1.10. 


1.2.6. Инструменты для вставки пометок 


зр М№ 01е$ (Пометка) — инструмент, предназначенный для создания текстовых 
“ж пометок в работах. Они не являются частью изображения, но будут включе- 
ны в Р50-файл, В основном это необходимо для работы в группах, чтобы обме- 
ниваться мнениями и комментариями. Параметры инструмента: 


> АшПог (Автор) — имя или псевдоним автора комментария. 

> Ғопї (Шрифт) — шрифт, используемый при написании комментария. 
> біле (Размер) — размер используемого шрифта. 

> Соіог (Цвет) — цвет пометки. 


х Аџіо Аппоѓаііоп (Аудиозапись) — инструмент, схожий с предыдущим, только 

4 пометка создается не в текстовом, а в звуковом виде. Разумеется, для этого 
необходимо иметь микрофон. Имеющиеся настройки совпадают с настройками 
М№оѓеѕ (Пометка). 


1.2.7. Измерительные инструменты 


2 Гуедторрег (Пипетка) — очень часто применяемый инструмент. Позволяет 
* сделать цветом переднего плана (Еогегтоипа Со]ог) цвет того пиксела, на 
котором вы щелкаете этим инструментом. Удобная особенность: при работе лю- 
бым инструментом рисования достаточно нажать и удерживать клавишу А, чтобы 
он перешел в режим пипетки. Основной параметр пипетки, Ѕатріе 512е (Размер 
образца), задает размер площади, которая анализируется при определении цвета. 
Если выбрано значение Роіпї Ѕатріе (Точка), то цвет берется из одной точки, 
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иначе — округляется цветовое значение пикселов на указанной площади. Это 
достаточно полезно, так как не всегда в сложном изображении можно точн( 
выбрать цвет (попробуйте это сделать, например, на человеческой коже). 

Соог Ѕатріег (Выбор цветов) — позволяет делать активным не один, а не- 
* сколько цветов, что находит применение в некоторых инструментах. 


$ 4# 


Меазиге (Линейка) — используется для измерения расстояний и углов. 


1.2.8. Инструменты управления просмотром 


Напа (Рука) — позволяет двигать изображение в пределах экрана. Удобнее 
использовать в клавиатурном варианте, удерживая нажатой клавишу «Про 
бел». Делать это можно и при работе с любым другим инструментом. 


ў 


Гоот (Масштаб) — масштабирование изображения. Гораздо удобнее поль 

зоваться клавиатурным эквивалентом этого инструмента — сочетаниямт 
клавиш ({+«+» (увеличить) и С1+«-» (уменьшить) либо палитрой Ма\1да{о 
(Навигатор). 


1.2.9. Инструменты выбора цветов 
и режима работы 


Выбор основных цветов — при помощи данного инструмента назначаются ос 
новные цвета изображения. То же самое можно проделать через палитры Со 
(Синтез) и З\асПез (Каталог). Для удобства элементы данного инструмента на 
рисунке пронумерованы. 






1. Зе Еогергоџпа Соог (Установить цвет переднего плана). 
2. Ѕеї Васкогоипа Со]ог (Установить цвет заднего плана). 
Реғаце Еогеггоцпа апа Васкегоџпа Со]отз (Установить цвета по умолчанию), Цве- 
том переднего плана становится черный, цветом заднего плана — белый, 
4. Ѕуісһ Еогезгоциа апа Васкэгоипа Со(ог (Поменять местами цвета переднего и зад- 
него плана). 
Бай іп Ѕіапдагі Моде (Работать в обычном режиме) — все инструменты рабо 
ый тают так, как и должны работать по своему назначению. 
з Еді Іа Ошск Маѕк Моде (Редактировать быструю маску) — что такое быстрая 
„4 маска, читайте в разделе 1.11. 
На этом обзор инструментов основной палитры закончен. Мы не стали приво- 
дить примеры применения данных инструментов, так как практическая часть 
книги целиком состоит из примеров реального использования возможностей 


Рһоѓоѕһор С. 
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1.3. Главное меню 
1.3.1. Меню Ее (Файл) 


Это наиболее важное меню, так как с него начинается и им заканчивается любая 


работа. Правда, если работать правильно (с точки зрения авторов), ТС видеть его 
почти не приходится — все функции, заложенные в меню ЕЙе (Файл), как прави- 
ло, можно выполнить при помощи клавиатурных сокращений, получив тем са- 


мым выигрыш во времени. 


Мем (Создать) 


Используется для создания нового файла. Рассмотрим вызываемое этой коман- 
дой диалоговое окно (рис. 1.13), 
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Рис. 1.13. Диалоговое окно создания нового файла 


> Маше (Имя) — имя будущего файла. Чаще всего этот параметр не изменяют, 
а назначают файлу имя уже при сохранении. Почти всегда к одному итоговому 
изображению ведет несколько промежуточных файлов, и давать им имена - 
это лишняя трата времени, 


> Ргезе (Установки) — некоторые наиболее часто используемые размеры, такие 
как А4, А5, 640х480 и другие, в том числе, заданные пользователем. 


> Зауе Ргеѕег (Сохранить установки) и Юе1еѓе Ргеѕеї (Удалить установки). Эти- 
ми кнопками можно сохранить свои настройки в выпадающем меню Ртгеѕеї 
(Установки) либо удалить их из него. 

» УПА (Ширина) и Не!оВ{ (Высота) — ширина и высота будущего изображе- 


ния. Обратите внимание на то, что эти параметры вы можете задавать в раз- 
ных единицах. 


> Кезошоп (Разрешение) — разрешение изображения. Как правило, использу- 
ется значение 72 пиксела на дюйм, как наиболее удобное при работе. 
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> Моде (Режим) — цветовой режим нового изображения. Варианты: 
Віітар (Битовый). Используется только два цвета — абсолютно черный и аб- 
солютно белый. Можно применять при создании таких изображений, кото- 


рые должны сохранять наглядность при плохом качестве печати. Пример — 
логотип на бланке фирмы; 


О Стаузса\е (Полутоновое). В этой цветовой модели используется состоящий 
из 255 иветов переход от черного к белому. Идеален для изображений, ко- 
торые будут применены в черно-белом режиме (например, будут напечата 
ны в газете); 


> КОВ. Как правило, работать приходится именно в этой цветовой схеме, 
которая позволяет реализовать все видимые человеческим глазом цвета; 


СМУК. Если изображение предназначается для печати в типографии, то луч- 
ше делать его в этой цветовой схеме. СМУК включает в себя только те 
цвета, которые могут быть реализованы при печати; 


Габ Со]ог. Цветовая схема, альтернативная КОВ. Иногда достаточно удобна 
при редактировании каналов; 

8 ъй или 16 Ыі. Задается глубина цвета для некоторых режимов. Рһоќо- 
ѕһор С$ уже полноценно поддерживает 16-битный цвет, правда, областей 


его применения пока не так много - везде хватает стандартных 8 бит. По- 
этому, если техническим заданием не предусмотрено иное, из этих двух 
вариантов стоит выбрать 8 бит - и компьютеру меньше нагрузка, и со- 
вместимость файлов выше. 


> Васкогоцџпа Сопѓепіѕ (Цвет фона). Задается, чем будет залито изображение по- 
сле создания. 


> Мһіғе (Белый цвет). Использовать белый цвет для фона создаваемого изо- 
бражения. Используется в большинстве работ; 

> Васкегоипа Со]ог (Цвет заднего плана). Использовать для фона цвет заднего 
плана; 


О Тгапѕрагепї (Прозрачная основа). Прозрачный задний план. Применяется 
очень часто, особенно при адаптации изображений к Интернету. 


» дауапсеа (Расширенные настройки). Тут находятся параметры, необходимые 
лишь редким профессионалам: 


Соог РгоШе (Цветовой профиль). Определяется цветовой профиль, в кото- 
ром будет создано изображение. Если параметр не определен, всегда ис- 
пользуются настройки по умолчанию; 

Ріхе Аѕресїі Кайо (Пропорции пикселов). Олна из новых возможностей 


Рһоѓоѕһор С$ — поддержка неквадратных пикселов. Это нужно в случае 
экспорта изображения для использования в широкоформатном телевиде- 
нии или видео, где точка представляет собой прямоугольник, 


Клавиатурное сокращение для команды Ме\ (Создать) — СЕМ. 


Ореп (Открыть) 


Открытие графического файла. Рһоѓоѕһор открывает все международные растро- 
вые форматы, и поэтому список поддерживаемых файлов у него просто огромный 
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Эту команду можно вызвать двойным шелчком мыши по пустому месту в окне 
программы. 


Ореп Аѕ (Открыть как) 
Эта команда открывает файл в указанном формате вне зависимости от его рас- 


формы на другую, это просто необходимо. 


Ореп Весепі (Открыть последний) 


Выбрав эту команду, вы увидите список из нескольких файлов, которые были 
открыты последними. Очень удобно, если вы несколько дней работаете над од- 
ним и тем же изображением. Как настроить количество файлов в этом списке, 
вы можете узнать в разделе 1.5. 


Еай Іп Ітаде Веаду (Редактировать в |таде Веаду) 


Открывает активное изображение в программе Ппазе Кеайу, предназначенной 
для подготовки веб-графики и сайтов. 


Вгомизе (Обзор) 


Открывает встроенный обозреватель файлов. Он подробно описан в разделе 1.14. 


СІоѕе (Закрыть) 


Закрыть активный файл. Как в любом \ш4о\з-приложении, для закрытия фай- 
ла достаточно просто нажать крестик в верхнем правом углу окна документа. 


СІоѕе АП (Закрыть все) 


Закрыть все открытые в Рһоѓіоѕһор файлы. Сама программа при этом остается 
активной. 


Заме (Сохранить) 


Сохранить изменения файла. Если открытый файл уже существует на жестком 
диске, то эта команда просто сохраняет изменения в нем. В том случае, когда вы 
работаете с новым файлом, открывается диалоговое окно сохранения (рис. 1.14). 


> ҒЕогта (Формат). Формат, который будет использоваться для сохранения фай- 
ла. Если вы хотите сохранить многослойное изображение с идеальным качест- 
вом для последующей работы с ним в Рһћоѓоѕћор, то необходимо использовать 
формат Р$р. Его достоинство — возможность сохранить не только изобра- 
жение, но и почти все, что есть и работе, а именно слои, каналы, комментарии. 
В том случае, если необходимо оптимизировать изображение для использова- 
ния в Интернете, обратитесь к форматам ЈРЕС или РМС для фотографиче- 
ских изображений с тонкими, реалистичными цветовыми переходами и СЕ 
для контрастных, малоцветных рисунков. 


» Аза Сору (Сохранить копию). Сохраняется только видимая часть изображе- 
ния, без дополнительных каналов и вспомогательных элементов. Применяет- 
ся в том случае, если вы довольны результатом и в ваши планы не входит пе- 
ределывать изображение. 
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Рис. 1.14. Диалоговое окно сохранения файла 


> Арпа Сһаппе1ѕ (Альфа-каналы). Сохранять альфа-каналы в файле. 

> Гауегз (Слои). Сохранять слои в файле. 

Ф Аппоѓаііопѕ (Комментарии). Сохранять комментарии в файле. 

> бро Со(огѕ (Заказные цвета). Сохранять так называемые заказные цвета. 


№ зе РгооЁ5етир (Использовать настройки профиля). Использовать при сохра- 
нении цветовые настройки пользователя. 


> [СС РоН\е (Профиль). Определяет, в каком стандарте той или иной цветовой 
схемы сохранять файл. Если вы не профессионал, то лучше эту настройку во- 
обще не изменять. 


Зауе Аѕ (Сохранить как) 


Команда Зауе (Сохранить) не позволяет сохранить открытый (не новый!) файл под 
другим именем или в другом формате — Рћһоѓоѕһор запишет изменения в старый 
файл и не покажет вам диалоговое окно сохранения. В такой ситуации и необходима 
команда Зауе Аз (Сохранить как). Эта команда позволяет сохранять уже существую- 
щие файлы под другим именем. Отличий от Ѕауе (Сохранить) в окне настроек нет, 


Ѕауе Мегѕіоп (Сохранить вариант) 


Настройка необходима в связи с появлением в составе АдоБе Стеайуе Зийе про- 
граммы Адобе Мегѕіоп Сие, позволяющей организовывать совместную работу 
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с файлами в составе рабочей группы, обеспечивая максимальную совместимость. 
Сохраняет текущую версию файла, с которым и оперирует Мегѕіоп Сие. 


Ѕауе Рог Мер (Сохранить для Веб) 


Сохранить изображение оптимизированным для Интернета. В диалоговом окне, 
которое открывается при выборе этой команды, можно настроить параметры 


сжатия ЈРЕС, чтобы файл занимал как можно меньше места при качествен- 
ном внешнем виде. Также есть неплохой инструментарий экспорта в формат 
ОТЕ. Б общем, достаточно полезный инструмент для тех, кто занимается веб-ди- 
зайном. 


Веуеп (Вернуть) 
'Отменяет все произведенные вами действия, возвращая и ображен ие к исходно- 


му виду. Очень полезная функция, поэтому у нее даже есть отдельная функцио- 
нальная клавиша — Е12. 


РІасе (Место) 


Используется для пакетирования изображений, в основном для создания мно- 
гостраничных РОЕ-файлов. Работать с этим инструментом можно только то- 
гда, когда у вас уже есть сохраненный РОЕ-файл или другой пакетный файл 
(любое изображение можно сохранить в формате РПЕ командой Зауе Аз (Сохра- 
нить как)) 


Опііпе Ѕегуісеѕ (Сетевые службы) 


Очень полезная возможность. Позволяет пользоваться различными сетевыми 
службами, предоставляющими различные возможности — в частности. распечат- 
ку изображений с последующей пересылкой вам по почте 


Ітрогї (Импорт) 

Применяется для импортирования изображений из РОЕ-файлов, а также изо- 
бражений, полученных со сканеров и цифровых фотоаппаратов, 

Ехро" (Экспорт) 

Экспортирование. В стандартной поставке возможности этой команды ограниче- 


ны передачей контуров в редактор векторной графики АдоБе Шиз(тгасо! 


Мападе М/огКЯом/ (Менеджер рабочей группы) 


Новая для Рһоѓоѕһор возможность создания рабочей группы из нескольких 
пользователей, даже в разных концах света. Пока эта возможность не нашла ши- 
рокого применения, поэтому мы не станем ее касаться. 


Аиџїотаѓе (Автоматизировать) 


Эта команда содержит очень полезные возможности, поэтому ей отведен целый 
раздел 1.7. 


' В ближайшее время аналогичные службы предполагается создать и в России. — Примеч. ред. 
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Ѕсгірёѕ (Скрипты) 


Меню работы со скриптами. Скрипты (или сценарии) — это новое для Рћоѓоѕћор 
мощное средство автоматизации. Правда, писать их чрезвычайно сложно, поэто- 
му можете поискать в Интернете готовые сценарии, которые могут быть полезны 
в работе. 


Ейе шю (Инфо) 


Команда предназначена для того, чтобы пользователь мог сохранить в своих фай 
лах дополнительную информацию о них. Достаточно полезна, если приходится 
работать с большим количеством файлов. Главным новшеством версии С$ стала под- 
держка ЕХ!Г-данных, то есть, информации о параметрах съемки, сохраняемой циф- 
ровыми камерами, например фокусного расстояния, выдержки, диафрагмы ит. п. 


Мегѕіопѕ (Варианты) 


Параметр позволяет оперировать различными версиями файла. 


Раде Зефир (Параметры страницы) 


Эта команда позволяет задать основные настройки для страницы печати. Диал. 
говое окно Раве Ѕеѓіир (Параметры страницы) показано на рис. 1.15. Обратите 
внимание па то, что многие из этих настроек зависят не от Рћһоѓоѕћор, а от уста- 
новленного в системе принтера и его драйверов. Все настройки достаточно про- 
сты и будут понятны любому, кто пользовался принтером, поэтому мы не станем 
па них останавливаться, 


Параметры страницы 
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Рис. 1.15. Диалоговое окно Раде Ѕеїир (Параметры страницы) 





В Рһосодћор 7 тоже есть эта возможность. — Примеч.ред 
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Ргіпё М/И Ргемем (Печатать с просмотром) 


Печать с возможностью предварительно задать параметры и увидеть результат 
их применения. Диалоговое окно Ргіпї (Печать), открываемое этой командой, по- 
казано на рис. 1.16, 
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Рис, 1.16. Диалоговое окно Рипі (Печать] 


Описывать все параметры нет необходимости, так как разобраться с ними со- 
всем несложно. Для начинающих пользователей небольшая подсказка — устано- 
вите флажок Ѕһоу Воип4 12 Вох (Показать рамку), и вокруг вашей картинки по- 
явится контур, при помощи которого можно изменять размеры изображения 
и его положение на бумаге. Если вы хотите сместить его в сторону, следует снача- 
ла сбросить флажок Сепѓег [тазе (Изображение по центру). Флажок Ргіпі ЅеІесіеа 
Агеа (Печатать выделенную область) позволяет напечатать предварительно вы- 
деленный фрагмент изображения — это необыкновенно полезное новшество 


Рһоѓоѕһор С$. 
Ргіпїі (Печать) 


Распечатать изображение, используя настройки, сделанные с помощью команд 
Разе Ѕеїир (Параметры страницы) и Ргіпі Міһ Ргеуіем (Печатать с просмотром). 


Ргіпі Опе Сору (Напечатать один экземпляр) 
Назначение этой команды ясно из названия. 
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Јитр То (Перейти в) 


Открыть активный файл в другой программе. По умолчанию такая программа 
только одна — таве Веаду 7. 


Ехй (Выход) 


Завершить работу программы Рһоќѓоѕћор С. 


1.3.2. Меню Еаќ (Редактирование) 


В этом меню находятся некоторые команды, которые создатели Рһоѓоѕһћор отнес- 
ли к основным командам редактирования. 


Опао (Отмена) 


Отменить последнее действие. Удобнее вызывать клавиатурным сокращением 
С1+4, При повторном нажатии С1+/ отмененное действие возвращается, 


Ѕїер Васкмага (Шаг назад) 


Отменить одно действие. Отличие от предыдущей команды в том, что двойное при- 
менение Опдо (Отменить) отменит отмену, а двойное применение 5{ер ВасК\аг4$ 
(Шаг назад) отменит два последних действия, десятикратное — десять и т. д. Вы- 
зывать также лучше клавиатурным сокращением А{+С +7. Обратное действие 
выполняется командой Ѕіер Еогмагі (Шаг вперед). 


Раде (Ослабить) 


Команда, позволяющая изменять 5 рфек Г, полученный применением последнего 
инструмента. Если вы что-то нарисовали например кистью, и хотите отредакти- 
ровать прозрачиость или режим наложения пикселов в нарисованном, то единст- 
иный способ сделать это — использовать данную команду. Эта команда раб ) 
тает практически со всеми инструментами, что делает ес незаменимой в работе. 


Сиї (Вырезать) 

Команда, действующая только на выделения. При ее использовании выделенная 
область будет удалена из изображения и помещена в буфер обмена. Вызывается 
клавиатурным сокращением СЕ+Х 

Сору (Копировать) 

Команда, действующая только на выделенную область. Копирует ее в буфер об- 
мена. Действует только на активный слой. Клавиатурное сокращение — (Сї -С, 
Сору Мегдеа (Копировать слитое) 

В отличие от Сору (Копировать), эта команда копирует выделенную область со 
всех слоев сразу. 

Раз1е (Вставить) 


Вставить изображение из буфера обмена. Почти всегда эту команду вызывают 
после Сору (Копировать), и эта последовательность является основой любого 
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фотомонтажа. Обратите внимание на то, что вставка изображения происходит на 
новом слое. Клавиатурное сокращение — ((И+\. 


Раѕїе што (Вставить в) 


Вставить изображение из буфера обмена как слон со слоевой маской. Слоевая 
маска используется для того, чтобы сделать работу с прозрачностью более гиб- 
кой. Подробнее об этом читайте в разделе 1.3.5. 


СІеаг (Очистить) 


Команда, очищающая содержимое выделения. Если она применяется на нижнем 
слое (ВасКэгоипа), то область заливается цветом заднего плана, если на верхних, 
то выделенная область становится прозрачной. Очень похожа на команду Си (Вы- 


резать), но Сис; помещает выделенную область в буфер обмена, а (еаг — стирает. 


Спеск Зре!тад & Ета апа Веріасе Тех 
(Орфография & Поиск и замена) 


Стандартный для большинства УМтао\$-программ, так или иначе связанных 
с обработкой текста, инструментарий проверки орфографии, а также поиска и за- 
мены фрагментов текста. 


АИ (Заливка) 


Заливка слоя или выделенной области. При выборе этой команды открывается 
диалоговое окно, показанное на рис, 1.17, 





Сопёеліѕ 


Ове: 1 Райегп _ "| 





Сиѕіот Райегт: 





Вепатпа 
Моде: Мопта! е 


Орасїту: | 56| — % 


Рис. 1.17. Диалоговое окно Е! (Заливка) 


Параметры заливки: 


> зе (Стиль). Здесь вы определяете, чем заливать изображение. Есть следую- 
щие варианты: Еогезгоипа Со(ог (Цвет переднего плана), Васкегоџпӣ Со]ог (Цвет 
заднего плана), Раіѓегп (Образец) и другие; 


> Моде (Режим наложения). Режим наложения пикселов в закрашиваемой области; 


у 


Орасіїу (Непрозрачность). Непрозрачность заливки; 


» Ргеѕегуе Ттапзрагепсу (Сохранять прозрачность). При установке этого флажка 
будет заменяться цвет пикселов, но их прозрачность не изменится. 
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Как правило, в большинстве случаев для заливки используется не данная коман- 
да, а инструмент Раіпї ВисКей (Заливка) из палитры инструментов. 


Ѕігоке (Обвести) 


Команда, позволяющая обвести выделение линией указанной толщины и цвета. 
После появления фигур (ѕһареѕ) эта команда почти утратила свое значение. Диа 
логовое окно Ѕігоке (Обвести) показано на рис 1.18. 





Ѕігоке о Й | 


Умай: | 21 Сапсеі 


Госайоп | 


пе ‘* Сещег ‘ Ошзае 


Орасйу; 100 


Рис. 1.18. Диалоговое окно Ѕігоке (Обвести) 


Параметры обводки: 


> үіа (Толщина) — толшина линии обводки; 

» Со[ог (Цвет) — ивет обводки; 

> |осапоп (Расположение) — определяет положение обводки относительно ли- 
нии выделения; 

» Моае (Режим наложения) — режим наложения пикселов; 


Орасіу (Непрозрачность) — степень непрозрачности обводки; 


> Ргеѕепі Тгапзрагепсу (Сохранять прозрачность) — позволяет сохранить без из- 
менений прозрачность закрашиваемых пикселов, 


Команды Егее Тгапѕғогт (Свободное 
трансформирование) иТгапГогт (Преобразовать) 


Команды изменения геометрических размеров объекта. Подробно описаны в раз- 
деле 1.8. 


Ое#пе Вгиѕћһ (Определить кисть) 


С помощью данной команды любое изображение или прямоугольное выделение 
можно сохранить в качестве кисти и использовать в дальнейшем. Это дает шира- 
кие возможности при рисовании. Аналогичным образом команда Оейпе РаЦеги 
(Определить образец) работает с образцами (текстурами), а Оейпе Сиѕіот Ѕһаре 
(Определить фигуру) — с фигурами. 
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Ригде (Очистить) 


Команда, позволяющая удалить из памяти временную информацию. Применяет- 
ся тогда, когда явно не хватает системных ресурсов и команды выполняются 
очень медленно. Возможные варианты: 


> (Опо (Отмена). Убрать из памяти последнюю отмену; 
> СИрфоага (Буфер обмена). Очистить содержимое буфера обмена; 
» Ніѕіогіеѕ (Протокол). При работе с Рћоѓоѕћор хранятся все действия, по умол- 


чанию до двадцатого, чтобы всегда можно было исправить неточности рабо- 
ты. Нетрудно представить, сколько для этого требуется ресурсов, особенно 
если редактируемое изображение больших размеров. Это может стать при- 


чиной переполнения жесткого диска, если на нем мало свободного места; 
> А (Очистить все), 


Со!ог Мападег (Управление цветом) 


Настройки цвета. Их лучше вообще не трогать, за исключением случая, когда 
ВЫ — ОПЫТНЫЙ профессионал, точно знающий, что он хочет получить. 


Кеубоага Ѕһогісиїѕ (Клавиатурные сокращения) 


Очень полезное новшество Рһоѓоѕћор С$. С его помощью можно любому инст- 
рументу или пункту меню назначить любое клавиатурное сокращение. То есть, 
если, например, вы часто используете фильтр Саиѕѕіап Віш (Размытие по Гауссу), 
то просто назначаете ему сочетание клавиш и вызываете в доли секунды. 


Ргеѕеї Мападег (Менеджер предустановки) 


Позволяет редактировать (загружать и удалять) имеющиеся в системе кисти, 
контуры, образцы, градиенты ит. д. 


Ргеѓегепсеѕ (Установки) 
Настройки программы. Им посвящен раздел 1.5. 


1.3.3. Меню Ітаде (Изображение) 


В данном меню содержатся команды, которые предоставляют возможность изме- 
нять целое изображение или выделенные области. Как показывает практика, об- 
ращаться к ним приходится почти в каждой работе. 


Моде (Режим) 


Вид иллюстрации и возможности ее редактирования определяются цветовым ре- 
жимом (цветовой моделью), в котором она находится. С помощью данного раз- 
дела меню таве (Изображение) вы определяете режим редактируемого изобра- 
жения. Возможны следующие варианты 


> ВИшар (Монохромный). Эта команда предназначена для перевода изображе- 
ния в двухцветное, состоящее только из черных и белых пикселов. Для того 
чтобы она стала доступна, изображение нужно перевести в режим градаций 
серого (Сгауѕса[е). Закономерность распределения черных и белых пикселов 
можно установить в раскрывающемся списке Озе (Использовать) диалогового 
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окна ВИтар (Монохромный) (рис. 1.19). В поле Оџѓёри (Выходное) можна 


указать новое разрешение изображения, а его текущее значение выводится 
в поле при (Входное). 
Казоциой . } 


шриЕ 72 ріхеіѕ/іпсћ 





Ошщриё |72 Грікев/асћ 


2] 
Метпоа 
Џѕа Гсоєкотт Раем 1 рэкан рар >| 


Сизбагт Раёћегл 








Рис. 1.19. Диалоговое окно Вйтар (Монохромный) 


№ Сгауѕсаіе (Полутоновое). При переходе в этот цветовой режим вся информа: 
ция о цветах, составлявших изображение, уничтожается. Если ваша работа 
должна быть напечатана, например в газете, то удобнее редактировать ее в дан- 
ном режиме. 


> Оцоѓопе (Дуплекс). Изображение изчерно-белого переводится в п-цветное. Мак- 
симальное количество составляющих цветов — 4, минимальное — 1. Чаще 
всего такой режим применяется при подготовке изображения к полиграфиче- 
скому изданию. Данный режим хорош тем, что в нем можно выбирать любые 
цвета в произвольном количественном соотношении. Диалоговое окно с на- 
стройками дуплексного режима показно на рис. 1.20. 









5зуе 


— М ргемеху 





Рис. 1.20. Диалоговое окно команды Оиоѓопе Ор#оп$ (Параметры дуплекса) 


№» [ш4ех Соот (Индексированные цвета). Применение данного режима возмож- 
но лишь в том случае, если ваше изображение находится в режиме КСВ или 
Стаузса\е (Полутоновое). При выполнении данной операции оно теряет ии- 
формацию о цветах, из которых состоит, за исключением нескольких ос- 
новных цветов, количество которых определяете вы сами. Распространенный 
формат СІЕ существует именно в этом цветовом режиме. 


> 


ВНИМАНИЕ = = = 
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КСВ Со1ог (пета ВСВ). Модель, которая описывает реальные цвета и исполь- 
зуется при их выводе на монитор. Она состоит из трех каналов: красного, зе- 
леного и голубого. При увеличении яркости отдельных каналов яркость само- 
го изображения также увеличивается, 


СМУК Со[ог (Цвета СМУК) — модель, состоящая из четырех основных каналов: 
голубого, пурпурного, желтого и черного. При наложении цветов общее изобра- 
жение, наоборот, темнеет. Чаще всего эта модель используется в полиграфии. 


Габ Со[ог (Цвета Шар) — эта модель, как и КОВ, состоит из трех каналов, одна- 
ко строится она несколько иначе. 1. обозначает яркость (115111655), аиб - 
цвета. Каналы а и содержат информацию о цветах: а — от темно-зеленого до 
ярко-розового, Б — от светло-синего до ярко-желтого. 


МщИспаппе! (Многоканальный) — после выбора данного параметра связь ме- 
жду каналами пропадает и они начинают существовать независимо. 


8 5{5/сваппе( (8 бит/канал) — режим, в котором каждый пиксел описывается 
8 битами памяти, Это наиболее часто используемый режим, так как он соче- 
тает хорошее качество изображения с достаточно легким «весом». Его под- 
держивает подавляющее большинство графических форматов. 


16Ъз/спаппе! (16 бит/канал) — на каждый пиксел приходится 16 бит, что по- 
вышает качество изображения. Так как этот режим не поддерживается мно- 
гими графическими форматами, им почти никогда не пользуются. 


Со1ог ТаШе (Цветовая таблица) — заменяет все цвета изображения на новые 
в соответствии с выбранной цветовой таблицей. Перед тем как выполнять эту 
команду, изображение необходимо перевести в режим индексированчых цветов. 








Изображения одного и того же содержания, находящиеся в режимах ВСВ и Огауѕсаіе 
{Полутоновое), после перевода в режим Со!ог їабіе (Цветовая таблица) будут отличать- 
ся друг от друга. 














Рис. 1.21. Диалоговое окно Соог Табіе (Цветовая таблица) 
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> Аѕѕівп Ргоћіе (Назначить профиль) — согласование изображения с цветовым 
профилем. 
» Сопуегі іо Ргое (Конвертировать профиль) — позволяет конвертировать изо- 


бражение в цветовой режим согласно какому-либо профилю. 


Аадизттепт{т$ (Настройки) 


Этот раздел меню Птазе (Изображение) содержит основные команды коррекции 
топа и яркости изображений. 


> 





» 


Геуе1 (1+1, Уровни). Настройка уровней яркости. Можно редактировать все 
изображение или отдельные его составляющие (каналы). Передвигая марке 
ры либо задавая числовые значения (рис. 1.22), можно осветлять или затем- 


нять некоторые области. 

















Спаппе!: ; 

при Гемеіѕ; Го 11,1 1521 зе. 
| ога 
| мий \ ыы 
ШЕРИ "ЕВ ЕЮНЬь...- Г Орвопв... | 
Б нь 

Е ия 
м Ртемем 
Рис. 1.22. Диалоговое окно 1е\уе!$ (Уровни) 

Аоѓо [еуе!5 (СИТО, Автоматическая коррекция уровней). Самые светлые 
пикселы преобразуются в белые, самые темные — в черные, тем самым в изо- 
бражение добавляется больше насьищенных цветов. 


Аџѓо Сопігаѕі (АІС +511-., Автоматическая коррекция контраста). Увели- 
чивает контрастность. 


Ато (С0|ог (Автоматическая цветокоррекция). Настраивает насыщенность цве- 
тов автоматически. Работает достаточно неудачно. 


Сигуез ( С+М, Кривые). Это еще одна команда коррекции цвета и яркости, од- 
нако в отличие от команды [еуе15 (Уровни) обладающая большим диапазоном 
действия. Подробнее о ее применении можно узнать из раздела 1.6. 


Со]ог ВаІапсе (С11+В, Цветовой баланс). Позволяет настраивать соотношение 
между цветами изображения. То же самое можно проделать и с помощью то- 
новых кривых, но тогда придется работать с отдельными каналами, что зачас- 
тую является бесполезной тратой времени и сил. 


Вгівћіпеѕѕ/ Сопігаѕї (Яркость/ Контраст) — очень удобная команда, так как она 
позволяет изменять яркость и контрастность на всем изображении, не изме- 
няя при этом иветов (рис. 1.23). 
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Рис. 1.23. Диалоговое окно Вгідһілезѕ/Сопігаѕї (Яркость/Контраст) 
> Ное/Ѕаигайоп (СЕ+0, Цвет/Насыщенность). Используя данную команду, можно 


изменять тон, насыщенность и яркость отдельных цветовых составляющих 
изображения (рис. 1.24). Редактируемый цвет выбирается в списке Еаії (Из- 
менить). Передвигая маркер Нче (Тон), вы перемещаетесь по цветовому круту, 
который состоит из последовательно расположенных красного. оранжевого, 
желтого, зеленого, синего и фиолетового цветов. Установив флажок Соіопғе 
(Тонирование), вы превратите изображение в двухцветное. Оно будет состо- 
ять из белого и еще одного, по выбору, цвета. 








> 
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Рис. 1.24. Диалоговое окно Ние/Заигайоп (Цвет/Насыщенность) 


РЮеѕаїџгаѓе (СШ+$МА-+И, Убрать насыщенность). Превращает изображение в се- 
рое. Однако, в отличие от перевода в режим бтаузса(е (Полутоновое), сохраня- 
ет три цветовых канала. 


Маќсһћ Со1ог (Подбор цвета). Новый инструмент, появившийся только в Рһоѓо- 
ѕһор С$. Позволяет настраивать цвета, выбирая в качестве образца любое 
изображение, канал или слои. Авторы советуют новичкам не обращать вни- 
мания на этот инструмент — он очень сложен, и нужен только профессиона- 
лам в области цветокоррекции. 


Вер!асе Со|ог (Заменить цвет) — позволяет заменить выбранный цвет на лю- 
бой другой (рис. 1.25). Сначала в окне просмотра изображения выбирается 
цвет, а затем при помощи настроек, аналогичных тем, которые расположены 
в окне Ние/Заагайоп (Цвет/Насыщенность), можно подобрать ему замену. 


ЅеІесііуе Со[ог (Избранные цвета) — не только заменяет выбранный для редакти- 
рования цвет, но и видоизменяет все другие цвета, в состав которых он входит. 
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Рис. 1.25. Диалоговое окно Верасе Со!ог (Заменить цвет) 


> Сраппе! Міхег (Смеситель каналов) — разбивает изображение на три состав- 
ляющие, соответствующие каналам КСВ, которые, однако, не являются неза- 
висимыми полутоновыми изображениями, а неразрывно связаны с исходным. 
Выбирая одну из них, можно добавлять в нее цвета двух оставшихся, тем са- 
мым изменяя качественный и количественный состав цветов на изображении. 


> Сгааіепі Мар (Градиентная карта). Действует аналогично цветовым таблицам, 
только цвета на изображении нс заменяются в соответствии с новой табли- 
цей, а задаются градиентом, в качестве которого можно выбрать любую града- 
цию из имеющихся в данной программе. 


> [пуегзе (СИТ, Инвертировать) — заменяет все ивета на противоположные. 


> Рһоѓо Еібег (Фотофильтр). Инструмент, имитирующий реальные фотографиче- 
ские фильтры, с которыми должны быть знакомы те, кто занимался фотографи- 
ей. На наш взгляд, этот инструмент несколько вторичен, так как его возможно- 
сти отлично реализовывались другими средствами, но читателям, возможно, 
Рһоѓо НШег может оказаться полезным. 
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Рис. 1.26. Диалоговое окно Огааіепі Мар (Градиентная карта) 


> Ѕћайом/ Нівһћіеһ (Тени/Света). Еще один новый цветокорректирующий инстру 
мент. Позволяет быстро и легко корректировать соотношение между темны- 
ми и светлыми областями. В использовании он похож на Вгіећіпеѕѕ/Сопігаѕї. 
Авторы предпочитают для этой же задачи использовать Сигуеѕ (Кривые). 


> ГЕчиаП?е (Выровнять) — при выполнении данной команды программа ана- 
лизирует отдельные каналы. составляющие изображение. В каждом из них 
она находит самые светлые пикселы и преобразует их в белые, а самые тем- 
ные — в черные. В итоге белый и черный цвета могут и не появиться на 
итоговом изображении, но в отдельных каналах они обязательно будут при- 
сутствовать. 


> Тһгеѕһо1а (Порог) — при использовании данной команды все темные цвета на 
изображении заменяются на черный, а светлые — на белый, однако это соот- 
ношение можно изменить, передвинув маркер уровия. 


> Роѕіегіге (Постеризация) — команда разделяетвесь диапазон яркости каждого 
из каналов, составляющих изображение, на указанное количество интервалов. 
Если, например, вы установили значение 3, то каждый из каналов преобразу- 
ется в трехцветное изображение. В соответствии с новым параметром изменя- 


ются цвета на исходном рисунке. 


> Уагіаііопѕ (Варианты) — здесь можно настраивать насыщенность, освещенность, 
а также сами цвета. Кроме того, можно выбрать область воздействия (тени, 
средние тона и др.). Для того чтобы узнать, как будет выглядеть изображение 
после применения настройки, нужно щелкнуть по значку этой настройки, по- 
сле чего в этом же окне можно будет увидеть результат. Данная команда ред- 
ко применяется из-за своей громоздкости. 


Мы рассмотрели все команды раздела таве » Айјиѕітепіѕ (Изображение ғ На- 
стройки), предназначенного для коррекции цвета, яркости и насыщенности изо- 
бражений. Перейдем к командам, находящимся непосредственно в меню [тазе 
(Изображение), 


> ПирИсае (Создать копию изображения) — создает файл, содержащий копию 
изображения. 


> Арр/у Ппаге (Применить изображение) — накладывает изображение само на 
себя либо на другое изображение (такого же размера) в разнообразных режимах. 
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Рис. 1.27. Диалоговое окно Уайайоп$ (Варианты) 


> 


Са1си|айоп$ (Вычисления) — выполняется только с отдельными каналами: ка- 
кой-либо канал одного изображения смешивается с этим же каналом либо 
с каналом другого изображения (такого же размера) (рис. 1.28). 


Гтаве 517е (Размер изображения) — при помощи данной команды можно из- 
менить размер изображения. Пропорции можно как сохранить, так и нару- 
ШИТЬ. 


Р1хе[ Аѕресі Кайо (Пропорции пикселов). Этот параметр включает работу с не- 
квадратными пикселами 


Сапуаз 517е (Размер холста) — размеры изображения остаются прежними, од- 
нако изменяется размер холста, на котором оно расположено. 
Коѓаѓе Сапуаѕ (Повернуть холст) — возможны разные варианты преобразования. 


Изображение можно поворачивать как по часовой стрелке, так и против, на 
90° и 180°. Можно зеркально отображать его по вертикали и по горизонтали. 
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Рис. 1.28. Диалоговое окно Са!сшаНоп$ (Вычисления) 


№ Стор (Рамка) — команда обрезает изображение по границе выделения. Если 
выделенная область имеег неправильную форму, то линия обрезки проходит 
по крайним пикселам. 


> Тит (Обрезка) — при помощи этой команды отрезается фон, то есть все одно- 
родные по цвету пикселы по краям изображения. 


№» Ніѕіовгат (Гистограмма) — выводит гистограмму, изображающую зависимость 
количества пикселов определенной яркости от величины яркости. 


> Тгар (Треппинг) — настройки треппинга, Нововведение седьмой версии. 


1.3.4. Меню Ёауег (Слой) 


Как известно, для удобства работы, а также для расширения возможностей лю- 
бое изображение в Рћоѓоѕћор может состоять из нескольких слоев. В меню Гауег 
(Слой) собраны все команды, предназначенные для работы со слоями. 


Мем (Создать) 
Эта команда предлагает всевозможные способы создания слоев (рис. 1.29). 
> Гауег (СЕИТ5НТА-М, Слой) — создание обычного слоя. 


» Васкегоџпа ош Гауег (Слой через фон) — эта команда превращает фон в обыч- 
ный слой. Отличие фона от слоя заключается в том, что, работая с фоном, 
нельзя менять его положение, прозрачность, режим наложения пикселов, а так- 
же некоторые другие параметры. 
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Рис. 1.29. Диалоговое окно создания нового слон 


» Гауег Ѕеї (Набор слоев) — создается новый набор слоев, в который можно по- 
мещать создаваемые слои. 


№ Гауег Ѕеї гот Микей (Набор из связки) — эта команда объединяет все связан- 
ные слои в набор. 


» Гауегма Сору (СИ, Слой копированием) — данная команда позволяет созда- 
вать новый слой, копируя на него выделенную область, а если ее нет, то весь 
активный слой. 


> Гауегма СиЕ (СИТО, Слой вырезанием) — перенос выделенной области 
сактивного слоя на новый, при этом на активном слое вместо выделенной об- 
ласти образуется прозрачная. 


Перечисленные шесть команд позволяют создавать слои, остальные предназна- 
чены для работы со слоями. 


"Риріісаќе Ёауег (Создать копию слоя) 
Копирует все содержимое активного слоя на новый. 


"Оеіеїе (Удалить) 
Подменю для удаления слоев. Содержит следующие пункты: 


» Гауег (Слой). Удаляет активный слой. Данная операция доступна для всех 
лоев, кроме фона. Удобнее выполнять через палитру Гауегѕ (Слои); 


>» 1іпкеа Гауегз (Связанные слои). Удаляет связанные слои; 


» Ніййеп [аует5 (Скрытые слои). Удалять слои, которые в палитре Г[ауегѕ (Слои) 
мечены, как скрытые. 


Гауег ргорегіеѕ (Свойства слоя) 


Эта команда позволяет изменить название слоя, а также цвет, которым он пред- 
ставлен в палитре Гауетгѕ (Слои), режим наложения пикселов и прозрачность. 


Гауег ЅїуІе (Стили слоя) 


Это довольно большой набор команд, позволяющих преобразовать либо сам! 
объекты, расположенные на активном слое (кроме фона), либо их окружение. 
Так как сфера применения этих возможностей очень велика, мы посвятили им 
отдельный раздел 1.12 
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№еми ЕІ Гауег (Создать слой заливки) 


Создание нового слоя, залитого определенным образом. Программа предлагает 

3 видазаливки (рис. 1.30): 

ро опа Соог (Сплошной цвет) — заливка однородным цветом; можно выбрать 
любой цвет из цветовой палитры. 

» Сгайіепі (Градиент) — слой заливается любым издоступных градиентов. 
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Рис. 1.30. Диалоговое окно заливки слоя градиентом 


» Раёегп (Образец) — заливка осуществляется одним из образцов, который 
можно выбрать в раскрывающемся списке. 


Мем Адјиѕїтепії Гауег (Создать корректирующий слой) 


Команды этой группы позволяют создавать различные корректирующие слои. 
Корректирующий слой — важный инструмент цветокоррекции — по сути, новый 
слой, который несет в себе информацию о настройках изображения. Внешне это 
ничем не отличается от применения команд из раздела меню таве » Айјиѕітепіѕ 
(Изображение ? Настройки), но появляется возможность возвращаться к установ- 
ленным настройкам в дальнейшем. Команды полностью аналогичны одноимен- 
ным командам раздела меню Ппазе › Айјиѕітепіѕ (Изображение › Настройки), 
поэтому не будем повторяться. 


Сһапде Гауег Сопќепї (Изменить содержимое слоя) 


Данная команда применима к тем слоям, на которых расположены фигуры 
(ѕһареѕ), и к корректирующим слоям. Позволяет изменить многие настройки 
слоя, в том числе и заливку. Можно установить следующие виды заливки: 

> боа Сог (Сплошной цвет); 


> Стайіепі (Градиент); 
> Райегп (Образец). 


Фигуры можно использовать также в качестве выделений. Тогда редактировать 
слои внутри них можно при помощи команд, аналогичных командам группы Ме\ 
Аа] аз тет [ауег (Создать корректирующий слой). 


Гауег Сопїепї Орііопѕ (Параметры содержимого слоя) 


Команда для редактирования содержимого фигуры (ѕһаре). Вы не сможете изме- 
нить тип заполнения фигуры, но будете иметь возможность откорректировать 
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качественные параметры (при однотонном закрашивании фигуры — цвет, при 
градиентном заполнении — вид, прозрачность, угол и пр.). 

Туре (Текст) 

Содержит команды для работы с слоями, на которых находится текст, 


> Стеме М№отк Рай (Создать рабочий контур) — преобразует содержимое слоя 
в контур. 


> СопуегЕ іо Ѕһаре (Конвертировать в фигуру) — преобразует текст в фигуру. 


>  Ноп2оп(а/\егаса| (Горизонтально/Вертикально) — позволяет изменить спо- 
соб расположения букв на изображении. 


> Апіі-айаѕеа (Сглаживание) — все настройки из данного раздела обладают свой- 
ством сглаживать буквы, так чтобы края у них становились ровнее: 
> Мопе (Без сглаживания) — вообще не сглаживать; 
Сгіѕр (Слегка) — немного смягчить края; 
> Ѕігопе (Строго) — точно по краям букв; 
> Ѕтооіћ (Смягчить) — смягчать переход от буквы к фону. 
» СопуегЕТо Рагавгарћ Тех (Преобразовать в блок) — перевести в блочный текст. 


> \У/агр Тех( (Деформировать текст) — команда предназначена для искривления 
гекста. Подробнее читайте в разделе 1.9. 


» Орааѓе АЦ ТехЕ Гауетз (Обновить все текстовые слои). Внесенные изменения 
будут применены не только к активному текстовому слою, а ко всем. 


Ф  Верасе А1 Міѕѕіпо Еопіѕ (Заменить все отсутствующие шрифты). 


Ваѕїегіғе (Растрировать) 


Перечисленные ниже команды предназначены для перевода текстовых изобра- 
кений, а также изображений, созданных при помощи фигур, в растровый режим. 


» Туре (Текст) — перевести текст в растр. 

» паре (Фигура) — предназпачена для преобразования фигур в растр. 

» Г Сопѓепі (Заливка) — Растрировать векторную заливку. 

» Уестог Маѕк (Векторная маска) — переводит в растр векторную маску. 

» Ипкей Јаует (Связанные слои) — проводит растрирование всех связанных слоев. 
> АП Іауегѕ (Все слои) — воздействию подвергаются все слои. 


Мем Гауег Ваѕеа $Іісе тее из о 


Добавить фрагмент на этот слой, то есть вся видимая часть слоя станет фраг- 
ментом, 


Ааа Іауег Маѕк (Добавить маску слоя) 


Маска слоя — это такая маска, которая частичио либо полностью скрывает со- 
держимое слоя. По своим параметрам она похожа на обычную маску, однако 
применяется не ко всему изображению, а только к отдельному слою и не пре об 
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АП (Выделить все) 


Выделить все изображение. Наиболее часто применяемая команда, которая про- 
водит линию выделения по границе изображения. Запуск этой команды клавиа- 
турным сокращением (СТА) позволит сэкономить много времени. 


Оезеес+ (Отменить выделение) 


Снимает выделение со всех выделенных областей изображения. С клавиатуры 
вводится сочетанием (1+0. Если вы не хотите убирать выделение, а вам нужно 
только увидеть его без «бегущих муравьев», то нажмите сочетание Сїї1+Н — выде- 


ление станет невидимым, но не исчезнет. 


Везеес+ (Вернуть выделение) 


Применяется в том случае, если вы удалили выделение, а затем вам понадоби- 
лось его вернуть. Очень удобная возможность, советуем ее запомнить. Лучше ис- 
пользовать клавиатурное сокращение (Ст +511#+0). 


Іпуегѕе (Инвертировать) 


Меняет местами выделенную и невыделенную области. Применяется в том слу- 
чае, если вам необходимо редактировать большую область, а маленький фраг- 
мент оставить без изменений. Пример: вы хотите настроить цвет на пейзажной 
фотографии, но не хотите трогать луну. Простейший способ добиться этого - 
выделить луну инструментом ЕШрИс Магдиоее (Эллиптическое выделение), а за- 
тем инвертировать выделение (СТ). В результате вы сможете применять что 
угодно, в том числе фильтры, ко всему изображению, кроме луны. 


Со1ог Капае (Цветовой диапазон) 


Мощный инструмент выделения, чрезвычайно полезный на практике. Мы рас- 
смотрим его очень подробно, так как это действительно необходимо. 











= Ѕеіесійоп < \таде 


беіесћот Ргемеме: | Моге У 


Рис. 1.32.Диалоговое окно Со!ог Вапде (Цветовой диапазон) 
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Эта команда работает следующим образом; выделяет все пикселы на изображе 
нии, которые подходят под заданные пользователем условия. Как, наверное, уже 
заметили внимательные читатели, подобным образом поступает инструмент Маѕіс 
Уапа (Волшебная палочка), однако команда (0(ог Капве — гораздо более мощное 
средство. Чтобы задать образец цвета для создания выделения, выберите эту 


команду в меню (откроется диалоговое окно, показанное на рис. 1.32) и щелк- 
ните мышью по подходящему месту на изображении. Затем можно переходить 
непосредственно к изучению параметров команды. 


> В раскрывающемся списке ЅеІесі (Выделение) мы указываем программе, по 
какому именно признаку мы будем выделять (рис. 1.33). 








Ош О? батиї | 


Рис. 1.33. Режимы выделения командой Соог Вапде (Цветовой диапазон) 


> ЅатріІеа Со!огѕ (Выделенные цвета). Основной режим работы, с которым связа- 
но большинство остальных настроек команды. Выделяет по указанным вами 
цветам. Имеет наибольшее сходство с инструментом Маз1с Мапа (Волшебная 
палочка). 


> Кеаѕ, УеЦо\мз, Отеепз, Суапѕ, ВІџеѕ, Масеп(аз (Красный, Желтый, Зеленый, 
Синий, Голубой, Фиолетовый) — выделение пикселов по тому или иному 


цвету; 
Нідћіаһѕ (Света) — выделение наиболее освещенных пикселов. Применя- 
ется тогда, когда необходимо, например, выделить весь снег на фотогра- 


фии горной местности, не трогая камней, елок и прочего; 


> Міаіопеѕ (Средние тона) — выделение пикселов, обладающих средней ос- 
вещенностью; 


ь Ѕһайожѕ (Тени) — выделение темных пикселов. Идеально подходит для то- 
го, чтобы выделить отсканированное изображение, нарисованное чер- 
ной тушью; 

> Ош оѓ Сати (Вне гаммы) — выделить цвета, невозможные в распечатке (не 
входящие в СМУК-систему). Для большинства пользователей абсолютно 
бесполезно, однако если вы работаете в полиграфии, вам это может пона- 
добиться. 


> Гиглпез5 (Размытость) — один из главных параметров. Показывает, с каким 
допуском яркости будут выделяться цвета. Напомним, что каждый пиксел, 
например, в КСВ-системе, кроме информации о иветовых каналах (в КСВ их 
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три — Вед (красный), Отееп (зеленый), Вше (голубой)) несет еще информацию 
о яркости каждого из них. Яркость лежит в пределах от 0 до 255. Каждый 
пиксел описан следующим образом: КхСуВуг, где В, С, В — показатели цвета ка- 
налов, ах, у, 2 — числовые значения яркости каналов от 0 до 255. Таким обра- 
зом, пиксел КОСОВО — это абсолютно черный цвет, К2556255В255 — абсолютно 
белый, а например, К255СОВО — абсолютно красный. Допуском определяется 
диапазон тех отклонений яркости от яркости образцового пиксела, с которы- 
ми пикселы будут попадать в выделение. Приведем пример. Допустим, в ка- 
честве образцового взят пиксел {<()—40В100. Если допуск равен 40, то в выделе- 
ние войдут все пикселы, значения которых удовлетворяют таким условиям: 


> К0-40 — значения яркости для красного находятся в промежутке от 0 до 40; 

> С0-80 — значения яркости для зеленого от нуля до 80; 

> В60-140 — значения яркости для синего от 60 до 140. Исходя из этого, 
можно сказать, что значение допуска, равное 0, выделит только пикселы, 


равные указанному, а значение 200 (максимальное) выделит практически 
все изображение. 


> Ѕе[есііоп (Выделение) — показывать в окне выделенные пикселы. Применяет- 
ся втом случае, если вы хотите видеть в окне Соіог Капзе (Цветовой диапазон) 
то, что выделилось. 


> [пасе (Изображение) — применяйте в том случае, если в окне Со]ог Капве 
(Цветовой диапазон) вы хотите видеть изображение. 


> ЅеІесіїоп Ргеуіем (Просмотр выделения) — позволяет просматривать выделяе- 
мые пикселы не только в окне инструмента, но и непосредственно на изобра- 
жении. Это очень удобно, особенно владельцам мониторов больше 15 дюй- 
мов. Просмотр выделения имеет свои настройки, но мы не будем их касаться, 
так как они интуитивно понятны. 


» [оаа (Загрузить) — загрузить ‹райл готовых настроек данной команды. 


> Зауе (Сохранить) — сохранить ваши настройки в файле для использования 
в дальнейшем. 


> даа їо Ѕатріе (Добавить к образцам) — позволяет выделять не поодному, а по 
нескольким образцам. Где это может понадобиться: у вас есть изображение, 
состоящее из множества объектов, а вам необходимо выделить только черные 
и белые. Тогда мы выделяем сначала белые, а затем, используя данный пара- 
метр, щелкаем мышью по черному пикселу и получаем желаемый результат. 


> бЅибігасі Етот Затр!е (Удалить из выделения) — команда аналогична предыду- 
щей, только не добавляет, а удаляет пикселы из выделения. 
> [пуегзе — действует аналогично команде Іпуегѕе (Инвертировать) меню З@ес+ 


(Выделение). 


Вот и все, что можно кратко сказать об этой команде выделения. Стоит добавить, 
что СоІог Капре (Цветовой диапазон) лучше всего познается на практике, поэтому 
посвятите ее изучению немного времени, и это еще не раз себя оправдает. 


Ғеаїһег (Растушевка) 


Создание области частично выделенных пикселов по границе выделения. Напо- 
мним, что частично выделенный пиксел — это пиксел, на который все инструменты 
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воздействуют также частично, в зависимости от процентной величины выделен 
ности. В основном команда Ееа ег (Растушевка) используется для того, чтобы 
создать эффект плавного перехода объекта в фон. 


Моаіѓу (Изменить) 
Модифицировать выделение. Есть следующие варианты: 


|» Вогаег (Рамка) — создать своеобразную границу, которая представляет собой 
повторение вашего выделения через некоторое указанное расстояние. Обра- 
тите внимание на то, что при этом редактируемая область будет внутри полу- 
чившейся рамки; 


> эшооШ (Сгладить) — смягчить острые края выделения; 


№ Ехрапа (Расширить) — применяйте в том случае, если не совсем точно выде- 
лили что-либо и необходимо расширить выделение; 


№ Сопїгасі (Сжать) — сужает выделение. 


Сгом (Смежные пикселы) 


Достаточно интересная возможность программы. Продолжает выделение, пока 
область одноцветна. Некий аналог инструмента Маз1с Мапа (Волшебная палочка) 
с нулевым допуском, но иногда бывает удобнее за счет того, что выделяет не по 
одному цвету, а по цвету всех пикселов в области. Хороший инструмент для вы- 
деления кожи и других сложных по цветовым составляющим поверхностей. 


ЅітПаг (Подобный) 


Похожа на предыдущую команду. Отличается тем, что выделяет не на непрерыв- 
ной области, а на всем изображении. 


Тгапѕѓогт Ѕеіесііоп (Преобразовать выделение) 


Выполняет те же функции, что и команда Егее Тгапѕѓогт (Свободное трансформи- 
рование) меню Еаі (Редактирование), но работает не с изображением, а с выде- 
лением. Так как аналогия полная, не будем повторяться — команде Егее Тгапѕѓогт 
(Свободное трансформирование) посвящен раздел 1.8. 


оаа Заесноп (Загрузить выделение) 


Полезный инструмент, который применяется очень часто. Служит для загрузки 
выделения, сохраненного в каналах. Что такое каналы и как ими пользоваться, 
читайте в разделе 1.11. Параметры команды видны на рис. 1.34. 


» Ооситепї (Документ) — источником выделения является документ. В списке 
показываются только те документы, которые в данный момент открыты в про- 
грамме. 


» (СПаппе| (Канал) — канал, который загружается в качестве выделения (в па- 
литреСВаппе!$ (Каналы) ) 


> [шуетзе (Инвертировать) — инвертировать выделение. 


У 


Мем З@есНоп (Новое выделение) — загрузить как новое выделение. 


> Ааа то з@есйоп (Прибавить к области) — добавить выделение из канала к уже 
имеющемуся. 
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Рис. 1.34. Диалоговое окно Іоаа З@есйоп (Загрузить выделение) 


> Ѕирѕігасі Нот ЅеІесііоп (Удалить из выделения) — исключает загружаемое вы- 
деление из уже имеющегося. 


> Пцегзесе міїһ беесйоп (Пересечение выделений) — оставляет в качестве выде- 
ления пересечение загружаемого выделения с имеющимся. 


бахе Ѕеіесіоп (Сохранить выделение) 


Сохраняет выделение как канал. Вы очень часто будете встречаться с этой ко- 
мандой в наших примерах. Имеет те же настройки, что и предыдущая команда. 


1.3.6. Меню Еіќег (Фильтр) 


В этом меню содержится огромное количество фильтров. Фильтр — это неболь- 
шая программа, встроенная в Рћоѓоѕћор и выполняющая одну узкую функцию, 
Они применяются очень часто, но в этом разделе мы их описывать не будем. 
Дело в том, что в данной книге более 80 практических разделов, и в каждом из 
них применяется множество фильтров. На наш взгляд, практические примеры 
способны дать полное представление о том, что такое фильтры и как с ними ра- 
ботать. 


Фильтры — это отдельные файлы, и хранятся они отдельно от системных фай- 
лов Рһоѓоѕһор. Фильтры имеют свой собственный формат, описание которого 
может достать любой разработчик программного обеспечения, поэтому сушест- 
вует огромнейшее количество дополнительных фильтров для этой программы. 
В главе 9 есть описание лучших, на наш взгляд, представителей этого жанра. 


Но четыре инструмента из меню НЦег (Фильтр) мы все же рассмотрим. 


Рег Саіегу (Галерея фильтров) 


ЕШег СаПегу (Галерея фильтров) — одно из главных нововведений Рһоѓоѕһор С$, 
полностью меняющее наше представление о работе с фильтрами. Этот инстру- 
мент дает гораздо большую свободу для творчества, позволяя объединять дейст- 
вие большого количества фильтров с любыми настройками для получения нуж- 
ного результата в режиме реального времени. 
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ПРИМЕЧАНИЕ 


Правда, не со всеми имеющимися в арсенале стандартными фильтрами Ааобе Рһоїо- 
ѕһор СЅ можно работать в режиме Еіќег Са!егу (Галерея фильтров), некоторые из пла- 
гинов действуют только индивидуально. О том, как узнать список доступных для ЕЁег 
'СаНегу эффектов, читайте чуть ниже. 





Выберите ЕЩег » Нег СаПегу (Фильтр » Галерея фильтров). Откроется окно, по- 
казанное на рис. 1.35. 


отто Ебдев (25%) 


Бюти Еде 


Еа млаһ 








Рис. 1.35. Окно настроек ЕШег Са!егу (Галерея фильтров) 


1. Раскрытая группа фильтров Агїііѕііс (Художественные). Как видно, папка обозна- 
чает группу инструментов, миниатюры — сами фильтры. Миниатюры не явля- 
ются динамическими, то есть вы сразу не можете увидеть именно ваше изобра- 
жение, обработанное разными фильтрами. Это просто статичные картинки, 
по которым можно составить представление о действии того или иного фильтра. 


2. Другие группы фильтров в свернутом виде. Если открыть меню ЕщЩег (Филь- 
тры), то можно увидеть, что это почти все существующие в стандартной ком- 
плектации Рһоѓоѕћһор С$ наборы плагинов. Их можно открыть точно так же, 
как на рисунке раскрыта группа Агііѕііс (Художественные). 

3. Выпадающий список всех фильтров, доступных в ЕЩег баегу (Галерея филь- 
тров). Это самый быстрый способ запустить нужный плагин, конечно, при 
условии, что вы знаете, какой именно плагин вам нужен. 
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4. 


10. 





Окно предварительного просмотра результата. В нем видно, как назначенные 
вами настройки повлияют на изображение. Большим достоинством этого 
окна является его размер — можио, в отличие от более ранних версий Рһоѓоѕћор, 
не всматриваться, для того чтобы оценить производимые изменения. 


Здесь можно задать масштаб предварительного просмотра. Правда, авторы 
советуют использовать куда более удобный вариант — клавиатурные сокра- 
щения Сі «+» для увеличения и (+«-» для уменьшения масштаба. 
Настройки выбранного фильтра. На изображении это, соответственно, на- 
стройка С1о\шз Едеез (Светящиеся края). 


Фильтры, отобранные для получения результата. В нашем случае это С10\118 
ЕЧде5 (Светящиеся края) и Ассепѓеа Еареѕ (Выделить края). В совокупности 
они дают эффект «неонового» лица. Их еще можно называть слоями эффектов. 


Эти кнопки изменяют количество активных фильтров. Если вы хотите до- 
бавить еще один плагин для совместной работы, нажмите иконку в виде бело- 
го листа бумаги, затем выберите нужный фильтр в окне, обозначенном на 
рис. 1.35 выноской 1. Если нужно удалить лишний слой эффектов, исполь- 
зуйте функцию Пеіеїе Гауег ЕЁес{з (Удалить слой эффектов), представленную 
пиктограммой, изображающей мусорную корзину. 


Кнопка, позволяющая расширить область предварительного просмотра за счет 
отключения отображения миниатюр фильтров. 
ЕШег СаПегу — это отличный инструмент для поиска интересных решений, об- 


ладающий большими возможностями даже для новичков. Экспериментируй- 
те, и интересные результаты не заставят себя ждать. 


Ехігасї (Извлечение), Райегп Макег (Текстура), 
НЧачНу (Разжижение) 


» Ехігасі (Извлечение). Инструмент для автоматического отделения объектов 





от фона, Выполнен достаточно грамотно, но результат, как правило. хуже, чем 
при использовании традиционных методов. Поэтому в повседневной работе 
используется очень редко. 


Раќќегп Макег (Текстура). Ориентирован на создание фоновыхузоров для веб- 
страниц, однако на практике редко используется. Именно поэтому мы не ка- 
саемся его настроек. 


Гіашіғу (Разжижение). Включает набор инструментов, предназначенных для 
редактирования изображений (рис. 1.36), по своему составу и свойствам бли- 
зок к фильтрам из раздела Юіѕѓогї (Деформация). 


Ұатр (Искривить). Первый инструмент в списке, наиболее полезный из 


всех. Действует подобно стандартному инструменту Рһоѓоѕћор $тиазе (Па- 
лец): берет пикселы из области кисти (размер которой вы можете регулировать) 
и сдвигает их в сторону движения инструмента. 


> Во многом Уагр превосходит классический Зти4зе, и поэтому каждый раз, ко- 


гда необходимо что-либо сделать при помощи $ти4е, подумайте, не лучше 
ли с этой задачей справится инструмент из 119. 
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Рис. 1.36. Окно Шацїу (Разжижение) 


· Тифшепсе (Волнение). Искажение по принципу волны. 





Туи СІоскуіѕе (Скручивание по часовой стрелке). 


Тулй Соищег Соск\лзе (Скручивание против часовой стрелки). 





Эти инструменты являются большой подмогой пользователю. В принципе, они 
повторяют фильтр Ту!!! (Скручивание) изгруппы 01501 (Деформация), но дела- 
ют это очень специфично. То, что можно сделать этими инструментами, никогда 
не получится с помощью фильтра. 


РисКег (Сузить). При помощи этого инструмента можно сужать изображения. 
“Я Он стягивает содержимое области, на которую указывает кисть, к центру. 
Ничего подобного в других инструментах Рћоѓоѕћор С$ точно нет. С помощью 
данного инструмента вполне реально из своего полного товарища на фотогра- 
фии сделать крайне худую личность. 

В(оа( (Раздуть). Инструмент, обратный по действию предыдущему. На этот 
раз изображение «раздувается», расширяется от центра кисти во всех на- 
правлениях, позволяя из худого друга сделать толстяка. 
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ЅҺІ# [ей (Сдвиг пикселов). Этот инструмент делает то же самое, что и \Магр 
(Искривить), но только с тем исключением, что перенос пикселов происхо- 
дит не по направлению движения кисти, а перпендикулярно ему. 


25 Митог (Отражение). Перемешивает изображение. Не очень впечатляет, но 
”” иногда может пригодиться. 


ый Весоп{гисЕ (Восстановить). Отменяет выполненные преобразования, при- 

чем делает это постепенно, и поэтому можно уловить идеальный момент 
искажения в том случае, если вы переусердствовали с каким-либо эффектом. 
Конечно, и в ідпіѓу можно отказаться от последнего действия при помощи стан- 
дартного сочетания клавиш ({1(+7, но что делать, если результат не устраивает 
в целом? Тогда и приходится пользоваться этим инструментом. Радует то, что 
отменяет он не все сразу, а постепенно, так что всегда можно остановиться на 
приемлемом переходном варианте. 


© Егеете таѕк (Заморозить область). Невероятно полезный инструмент: по- 

“^^ зволяет заморозить область, то есть сделать ее недоступной для редактиро- 

вания. Механизм выделения этой области похож на создание масок. Советуем 

сразу освоить этот инструмент. 

Е Тһаж таѕк (Разморозить область). Переводит замороженную область в обыч- 
ное состояние. 


Обычно все кисти ішу (Разжижение) используются в комплексе, что дает воз- 
можность быстро добиться поистине удивительного результата. 


Обратите внимание, что в большинстве случаев инструменты ай у (Разжиже- 
ние) действуют даже тогда, когда вы не перемещаете указатель мыши по экрану. 
Например, если щелкнуть инструментом Тули СІосКуіѕе (Скручивание по часовой 
стрелке) на каком-либо участке изображения и удерживать нажатой кнопку 
мыши, то вы увидите, как на ваших глазах происходит постепенное искажение 
данного участка. 


Гоот (Лупа) и Напа (Рука) работают точно так же, как и в Рһоѓоѕћор С. 


Настройки Шаиіғу 


Как и любой инструмент, 119иЙу имеет целый набор собственных настроек. Точ- 
нее, это в подавляющей массе настройки инструмента, который в данный момент 
активен. 


На рис. 1.37 показаны все настройки аи, 


» [оаа Меѕһ (Загрузить сетку) и Зауе Меѕһ (Сохранить сетку). Позволяет загру- 
жать или сохранять примененные настройки. 


> Тоо! ОрНопз (Настройки инструментов): 


> Вгиѕһ Ѕіле (Размер кисти). Возможность менять размер кисти расширяет 
возможности этого инструмента; 


> Вгиѕһ БепзЦу (Плотность мазка). Определяет плотность «мазка»; 
> Вгазн Ргеѕѕиге (Нажим кисти). Определяет эффективность инструмента; 


> Вгиѕһ Вае (Темп кисти). Определяет скорость закраски. 


1.3. Главное меню + 73 
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Рис. 1.37. Настройки Шаиѓу(Разжижение) 


> Тигри!епЕ ЛИег (Турбулентность). Задает степень нелинейных искажений. 
Например, если при использовании Титбе!еп( 1Иег выставить максимальное 
значение, то будет создан эффект растекания жидкости вместо волны. 


> Кесопѕігисі Моде (Режим восстановления). Задается режим работы для инст- 


румента Кесопѕігисї. 


> ЗУ Ртеззиге (Ориентироваться на нажим пера графического планшета), 
Полезно тем, кто рисует не мышью, а на дигитайзере. 


> КесопугисОрНоп$ (Настройки восстановления). С помощью этих параметров 
можно подкорректировать свою работу или вообще вернуть ее к исходному 


СОСТОЯНИЮ. 
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> Моде (Тип восстановления). Мы советуем стараться не изменять значения по 
умолчанию. 
» Кезоге АИ (Восстановить все). Использование этого параметра сразу отменит 


все произведенные вами изменения. 


» Маѕк ОрНоп$ (Параметры маски). Кнопки, расположенные здесь, позволяют 
в разных режимах подгружать маски из выделения, прозрачности или слоя- 
маски изображения и сочетать их с маской, созданной в (їӯиѓу. 


> \Мем ОрНопз (Настройки просмотра). 
Ѕһоу Ппазе (Показать изображение). 


> Эпом Меѕһ (Показать сетку). Сетка в Иди у помогает ориентироваться в ис- 
кажениях. На ней прекрасно видно, что и как было искривлено. 


»> Настройки вспомогательных элементов: 
Меѕһ 517е (Размер сетки) 
• бта (Маленькая), 
• Мейит (Средняя), 
•  Гагее (Большая). 


> Меѕһ Со1ог (Цвет сетки). По умолчанию — черный, но его приходится ме- 
нять, к примеру, когда само изображение очень темное; 


> Ѕһоҹ Мазк (Показать маску). Включает отображение защищенных областей; 


> Мазк со]ог (Цвет «замороженных» областей). Причины смены данного цвета 
те же, что и для Меѕћ со]ог (Цвет сетки). 


> Ѕһоу Васкагор (Показать исходное изображение). Очень интересный режим 
работы, в котором поверх измененного изображения появится полупрозрач- 
ное исходное. Б некоторых случаях очень удобно. 


> Оѕе (Использовать). Как это ни странно, именно тут можно ограничить об 
ласть применения инструмента каким-то конкретным слоем изображения. 


» Моде (Режим). Задает расположение исходного изображения относительно 
основного. 

> Орасйу (Непрозрачность). Задает прозрачность этой области. 

У Маи!у есть одно отличное качество — этот инструмент не только полезен в еже- 

дневной работе, но и может служить отличным развлечением. Возьмите не- 


сколько фотографий своих гостей и немного поработайте с ними. Товарищи 
будут в восторге. 


1.3.7. Меню Мем (Вид) 


При помощи команд этого меню происходит управление просмотром изображе- 
ния. Все его команды изменяют только режим просмотра, но никак не влияют на 
изображение. Сразу стоит сказать, что все команды, размещенные в этом меню, 
лучше всегда запускать с клавиатуры. 


»  РгооЁ Зеар (Установки профиля). Выбрать цветовой профиль для отображе- 
ния па мониторе. 


>  РгооЁ Союгз (Цветовой профиль). Включить отображение цвета на основе профиля. 


1.3. Главное меню + 75 





Сатиш Магпіпе (Предупреждение диапазона печати). При включении этого па- 


раметра будут выделены пикселы, цвет которых не может быть отображен при 
печати. 
Р1хе[ Аѕресі Кайо Солтесйоп (Поправка на пропорции пикселов). Включает воз- 


можность отображения на мониторе неквадратных пикселов, 


7оот Іа (Увеличить). Увеличить изображение. Гораздо лучше запускать кла- 
виатурным сокращением (Ст «+» 

7оот Ош (Уменьшить). Уменьшить изображение. Клавиатурное сокращение 
(| +«=» 

Ей Оп 5сгееп (На весь экран). Развернуть изображение на всю видимую об- 
ласть экрана. Клавиатурное сокращение (1+0 

Асішаі Р1хе!$ (Реальный размер). Показать изображение в реальном размере. 
Клавиатурное сокращение А!1+С11+0. 

Ргіпі Ѕіхе (Размер печати). Изменить размер изображения таким образом, что- 
бы он идеально размещался на листе бумаги для распечатки. Гораздо удоб- 
нее пользоваться командой Ее » Ргіпі Уи Ргемемх (Файл » Печатать с про- 
смотром). 

Ѕегееп Моде (Режим экрана). В этом подменю можно менять режимы отобра- 
жения. Возможны варианты: 


> Ѕіапаага Ѕсгееп Моде (Стандартный режим); 
РИЦ $сгееп Моде \ив Мепи Ваг (Полноэкранный режим с главным меню); 
Ра| Зстееп Моде (Полноэкранный режим). 


Авторы советуют переключаться между этими режимами, используя горячую 
клавишуєЕ. 


Ѕһож Ехігаѕ (Показать дополнительные элементы). Очень важная команда, ко- 
торую вы, несомненно, будете использовать. Управляет отображением огра- 
пичивающих линий изображения, которые не являются его частью, таких как 
границы выделения, контуры, комментарии, направляющие и границы фраг- 
ментов. Самое распространенное применение следующее: вы что-то редакти- 


руете в выделении, но «бегущие муравьи» его границы мешают видеть точ- 
ный результат. Конечно, можно нажать (1+0 и убрать выделение вообще. Но 
если оно вам необходимо? Тогда достаточно нажать С1+Н, и «муравьи» ис- 


чезнут с ваших глаз, но выделение при этом останется. Чтобы увидеть его 
снова, надо повторно нажать (И+Н 


ЗВо\ (Показать). Команда позволяет указать, какие именно элементы должны 
быть видимы, а какие невидимы в окне с активным изображением. Можно 
управлять видимостью следующих объектов: 


> 5@есйоп Еавеѕ (Края выделения). Линия, ограничивающая выделение; 

> Тагвеё Рай (Направляющие контуров). Линии, которыми обозначаются 
контуры; 
Спа (Сетка). Сетка — это незаменимый во многих задачах инструмент. 


Если вы ее подключите, то будет значительно удобнее рисовать геометри- 
ческие фигуры, ориентироваться в размерах и расстоянии и т. д.; 
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> (биідеѕ (Направляющие). Направляющие — это линии, не являющиеся 
частью изображения, направленные вертикально и горизонтально, кото- 
рыми удобно пользоваться для обозначения границ чего-либо; 


51ісеѕ (Фрагменты). Границы фрагментов, если вы с ними работаете; 


Аппоѓаііопѕ (Комментарии). Комментарии, которые вы можете добавить 
в любой файл и сохранить; 


О А (Все) и: №опе (Ничего). Названия говорят сами за себя. 


Эпо\ Ехігаѕ Орііопѕ (Параметры дополнительных элементов). При помощи 
этой команды вы определяете, что относить к группе Ехігаѕ. Дело в том, что 
при нажатии СїЇ+Н прячутся все дополнительные элементы изображения, но 
что делать, если вам постоянно надо скрывать контуры, не трогая при этом 
выделения? Данная команда поможет решить эту проблему. 

ЗПо\ Кщегз (Показать линейки). Команда, включающая линейки. Линейки - 
это линии с делениями, расположенные по краю изображения, благодаря ко- 


торым можно рисовать объекты с точными размерами, особенно если при этом 
пользоваться сеткой и направляющими. 


Ѕпар (Привязать). Эта команда определяет, существуют ли привязки в прин- 

ципе. Привязка — это ограничение области воздействия инструмента. По- 

дробнее о них сказано в описании следующей команды. 

Ѕпар {о (Стиль привязки). Определяет тип используемой привязки: 

> Сиійеѕ (Направляющие). Привязать к направляющим; 
Стіа (Сетка). Привязать к сетке. Очень полезная возможность, так как она 
упрощает рисование или выделение, когда необходимо делать это очень 
точно. Например, один из авторов этой книги как-то начертил в Рћоѓоѕћор 
чертеж в основном благодаря привязке к сетке; 


> 5ісеѕ (Фрагменты). Привязать к фрагменту. После этого выделить часть 
изображения вы сможете только в пределах фрагмента; 


Роситеп(5 Воипа$ (Границы документа). Привязать к границам документа; 


> АИ (Все привязки) и №пе (Нет). Привязать ко всему и не привязывать во- 
обще соответственно. 


Остальные команды благодаря своим названиям не требуют комментариев: 


> 


утут 


1 


Госк Оше (Закрепить направляющие); 
Сіеаг Си!Че (Убрать направляющие); 
Мем Ошае (Новая направляющая); 
Госк 81ісеѕ (Закрепить фрагменты); 


СІеаг 8$1ісеѕ (Убрать фрагменты). 


.3.8. Меню М/іпаом (Окно) 


Команды этого меню позволяют управлять видом главного окна программы. 
В основном применяются для того, чтобы показывать и скрывать палитры. 


1.4. Основные палитры РПоюзПор + 77 





Раздел Аггапзе (Упорядочить) используется для организации работы с окнами 
документов и содержит следующие команды. 


» Саѕсайе (Каскад). Располагает окна каскадом, то есть вы будете видеть много 
окон одновременно, если откроете несколько файлов. 


> Тіе (Мозаика). Режимработы, в котором вся видимая площадь главного окна 
программы делится между окнами нескольких открытых документов так, что 
они не перекрываются. 


> Аггапзе Ісопѕ (Упорядочить значки). Если вы свернули большое количество 
окон, то их значки разбросаны по всему главному окну программы, что очень 
неудобно. Эта команда позволяет ровно выстроить их внизу экрана. 


> Мась Хоот (Соответствие масштаба). Приводит все открытые окна одного изо- 
бражения к одному масштабу. 


> Маїсһ ГосаНоп (Соответствие положения). Приводит все открытые окна к од- 
ному положению полос прокрутки, то есть к отображению одного и того же 
фрагмента. 


> Маїѓсһ 7оот Апа ГосаНоп (Соответствие масштаба и положения). Комбинация 
двух предыдущих настроек. 


> Мем У/шао\м (Новое окно). Открыть текущее изображение в новом окне. 


В разделе УМогКзрасе (Рабочая область) сгруппированы команды, позволяющие 
сохранять и загружать вид рабочей области. 


> Зауе \МогКзрасе (Сохранить рабочую область). Сохранить расположение па- 
литр, инструментов и другие настройки окна для последующего использо- 
вания. 


» Пее{е Могкѕрасе (Удалить рабочую область). Удалить активную рабочую об- 
ласть из списка, если она в нем есть, 


»  Кезер АЦ Раейез (Восстановить все палитры), Установить расположение па- 
литр и настройки в них по умолчанию, то есть так, как это происходит при 
первой загрузке Рћоѓоѕћор. 


1.4. Основные палитры Рһоїоѕһор 


Для удобства работы в Рћоѓоѕһор существует несколько основных палитр, кото- 
рые обычно открыты при работе с изображением. В них можно проследить за ос- 
новными составляющими редактируемого изображения. Любую палитру можно 
открыть командой Ѕһоу (Показать), а спрятать — командой Нійе (Убрать) меню 
ҰҮіпіом (Окно). 


1.4.1. М№амідаїог (Навигатор) 


Первая палитра — М№Мауіваїог (Навигатор). Чтобы сделать ее окно видимым, выпол- 
ните команду МіпаӢоу» ЗНо\ Мау1затог (Окно } Показать Навигатор). После этого 
появится окно, изображенное на рис. 1.38, 
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Окно масштабирования 





Масштаб — 


Уменьшение масштаба Увеличение масштаба 
Рис. 1.38. Палитра Мамдаюг (Навигатор) 


В этом окне есть несколько параметров, позволяющих оптимально настроить па- 
литру для конкретного изображения. В окне масштабирования представлено 
изображение в миниатюре. Квадратом ограничена та область, которая видна на 
основном полотне. Ее можно перемещать при помощи мыши, а изменять ее раз- 
мер можно, щелкнув на ней мышью при нажатой клавише Сі. 


Щелчком по кнопке со стрелкой, расположенной в верхнем правом углу палит- 
ры М№Мауіваѓог (Навигатор), вызывается меню, в котором можно выбрать цвет рам- 
ки для выделения редактируемой области. 


1.4.2. шо (Инфо) 


Эта палитра предоставляет всю необходимую информацию о той точке, в кото- 
рой находится курсор (рис. 1.39). Для получения данных достаточно подвести 
мышь к интересующему пикселу. Если окно палитры скрыто, откройте его ко- 
мандой \У1пдом Р Зпо\ [шЮ (Окно » Показать Инфо). 


УРОВНИ А А. х] 
або ДЕДЫ] 








Рис. 1.39. Палитра Іпїо (Инфо) 

> ВОВ-составляющие. Показывает составляющие цвета данной точки в модели 
КОВ. 

№» СМУК-составляющие. Показывает цвета, составляющие точку, в модели СМУК, 


Х, У — координаты точки текущего положения курсора. Координатам 0,0 со- 
ответствует верхний левый угол. 


Б үү, Н — размеры выделения. Точке 0,0 соответствует начало выделения, а ука- 
занным координатам — его конец. 


1.4.3. Соіог (Синтез) 


Данная палитра предназначена для выбора основных цветов. Она не так удоб- 
на, как та, что появляется при щелчке по окну основного цвета, расположенному 
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в палитре инструментов, но необходима, ссли вам нужно очень часто менять 
цвета. Открывается командой У1адом › ЗВо\ Со[ог (Окно } Показать Синтез) 
(рис. 1.40). 


Цвет переднего плана 
Цвет фона - 











Цветовая полоса — 


амега алд тыалым 


Рис. 1.40. Палитра Со!ог (Синтез) 


Все настройки в этой палитре очень просты. Окна цвета, аналогичные располо- 
женным в палитре инструментов, указывают на цвет фона и переднего плана. 
Цветовая полоса позволяет приблизительно выбрать необходимый цвет (точнее, 
его оттенок), который потом можно подкорректировать при помощи бегунков 
под КСВ-полосами, позволяющих точно установить любой из цветов. 


1.4.4. Ѕмаїсһеѕ (Каталог) 


Эуа Нез (Каталог) — это еще одна палитра, предназначенная для работы с цве- 
том. Открыть ее окно можно командой Міпаож › Ѕһоу Ѕуаїсһеѕ (Окно » Показать 
Каталог) (рис. 1.41). 


Эта палитра состоит из самих образцов цвета и кнопок добавления и удаления 


образца. Если щелкнуть мышью по кнопке со стрелкой, расположенной в верх- 

нем правом углу палитры, то появится раскрывающееся меню (см. рис. 1.41). 

Оно состоит из следующих элементов. 

№ Ме\м Ѕуаїсһ (Создать образец). Выбор данной команды позволяет добавлять 
свой образец в палитру. 


> Кеѕеї Ѕмаѓсһеѕ (Перезагрузить образцы). Устанавливает набор цветов по умол- 
чанию. 


> Гоа Ѕұуаісһеѕ (Добавить образцы). Добавляет новый набор к уже загружен- 
НЫМ. 

№ Ѕауе Ѕуаїсһеѕ (Сохранить образцы). Применяется при создании собственной 
палитры, которую впоследствии можно сохранить. 


> Кер\асе З\уасПез (Заменить образцы). Заменяет текушие образцы на новые. 


Следующие два параметра позволяют выбрать внешний вид палитры. Первый 
вариант (ЗтаП ТһитЫпаі1) представлен на рис. 1.41, а во втором (5та| 1156) к каж- 
дому цвету добавляется его название. 


Последний раздел меню позволяет сразу выбирать новую палитру, не разыскивая 
ее в каталоге программы. Это довольно удобно. Некоторые палитры отличаются 
по расположению цветов, а некоторые и по составным элементам. Просмотрев 
все, а их не так много, можно найти наиболее подходящую для работы. 
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Рис. 1.41. Палитра Эмакпез (Каталог) 


1.4.5. ЅїіуІеѕ (Стили) 


Описание этой палитры несколько дублируется в разделе 1.12: там она рассмот- 
рена подробнее, но основное внимание уделено собственно стилям. Благодаря 
стилям можно одним щелчком мыши придать слою определенный вид, напри- 
мер деревянной поверхности. 


Если палитра 5у!еѕ (Стили) (рис. 1.42) скрыта, то ее можно вывести на экран 
следующей командой меню: Міпіом › Ѕһоу 31У[ез (Окно › Показать Стили). 


По составу настроек данная палитра мало отличается от предыдущей (З\уасвез 
(Каталог)). Поэтому остановимся подробно только на тех, которые еще не упо- 
минались. 
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ТЕТЕ 
"и | 28 4 | 23 
| Р 
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Рис. 1.42. Палитра 5їуІеѕ (Стили) 


Для того чтобы открыть меню с настройками, необходимо щелкнуть по кнопке 
со стрелкой, расположенной в верхнем правом углу палитры. Первые два разде 
ла аналогичны тем, что расположены в меню палитры Ѕ№аќсһеѕ (Каталог). 


В третьем разделе меню можно выбрать форму, в которой будут представлены 
образцы: 


> Тех Ошу (Только текст); 

> бота ТпишьЬпай (Мелкие значки); 

> Гагое Тһитбпаі (Крупные значки); 

> эта 115 (Маленький список); 

» Гагое 1151 (Большой список). 

В последнем разделе меню можно выбрать один из готовых наборов стилей. 


1.4.6. Ніѕіогу (Протокол) 


Очень важная палитра, так как с ее помощью можно отменять действия. Для 
этого достаточно щелкнуть мышью в списке палитры на том фрагменте, к кото- 
рому вы хотите вернуться. О том, как можно настроить количество запоминае- 
мых шагов, рассказано в разделе 1.5, посвященном настройкам Рћһоѓоѕћор. 


Для открытия палитры, изображенной на рис. 1.43, выполните команду меню 
УЛтдо\ › вом Ніѕіогу (Окно » Показать Протокол). 


Д Ніе0огу 








Сохранить текущее -! 
состояние в документе 


Новый снимок ~ 
Удалить снимок 


Рис. 1.43. Палитра Ногу (Протокол) 
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В раскрывающемся меню этой палитры есть команды редактирования истории, 
однако применяются они крайне редко. 


> Ѕіер Еог\ага (Шаг вперед) — если активен не последний шаг истории, то по- 
зволяет перейти на шаг вперел 


> Ѕіер ВасК\у’ага (Шаг назад) — возвращает изображение на один шаг назад. 


у 


Мем Ѕларѕһої (Создать снимок) — создает новый снимок, фиксирующий со- 
стояние изображения на данный момент. 


Ое(е{е (Удалить) — удаляет шаг из истории. 
Сеаг Ніѕіогу (Очистить) — очищает историю. 


Мем Роситеп: (Дублировать) — дублирует файл изображения. 


У ттт 


Ніѕѓогу Орііопѕ (Параметры) — пастройка параметров палитры. 


1.4.7. Асііопѕ (Операции) 


Окно этой палитры можно открыть командой Міпӣоу › ЗВо\ Асііопѕ (Окно ? По- 
казать операции) (рис. 1.44). Подробнее о работе с данной палитрой рассказано 
в разделе 1.7, здесь же описаны ее осповные элементы, 
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Рис. 1.44. Палитра АсНоп$ (Макросы) 


Операции, или макрокоманды, пли макросы, — это записываемые в файл после- 
довательности команд, реализующих стандартные действия. В меню этой палит- 
ры находятся следующие команды (см. рис. 1.44). 
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> ВиИоп Моде (Кнопочный режим) — если установить этот параметр, то изме- 
нится вид палитры: все макросы будут размещены на цветном фоне. Для чего 
это может понадобиться, рассказано в разделе 1.7. 


№ м Асіолп (Создать макрос) — создать новый макрос. 
М№ ем Ѕеѓ (Создать набор) — создать новый набор макросов. 
риріісаќе (Создать копию макроса) — дублировать макрос. 


У тут 


реіеќе (Удалить) — удалить макрос, 


РІау (Выполнить) — запустить активный макрос. 


ут 


Мак Кесогӣіпе (Начать запись) — начать запись действий в создаваемый макрос. 


у 


Кесога Аваіп (Возобновить запись) — данная команда позволяет продолжать 
запись, если она была прервана. 


Гпѕегі Мепи Іќет (Вставить пункт меню) — вставить в макрос команду меню. 
Гаѕегі Зюр (Вставить Стоп) — вставить в макрос остановку. 

зе Ра (Вставить контур) — вставить в макрос контур, 

Ѕеі Орііоп (Параметры набора) — настройки набора макросов. 


уу тттТт 


РІаубаск Оріопѕ (Параметры воспроизведения) — параметры воспроизведения 
макроса. Можно, например, выбрать выполнение в ускоренном режиме или 
по шагам. 


Команды, размещенные в следующем разделе данного меню, работают так же, 
как и аналогичные им команды других меню, описанных выше. 


В последнем разделе меню перечислены наборы макросов, которые можно загру- 
зить щелчком по их названиям. 


1.4.8. Гауег$ (Слои) 


Данная палитра содержит сведения о количестве слоев, информации, располо- 
женной на них, а также о режимах наложения слоев (рис. 1.45). 


В этой палитре предусмотрено огромное количество настроек, которые принима- 
ЮТ различный вид при разных комбинациях слоев, поэтому описывать их по- 
дробно не имеет смысла. 


В раскрывающемся меню данной палитры, как и вдругих, присутствуют некото- 
рые команды, которые уже были описаны ранее. Команды, специфичные ДЛЯ ЭТОЙ 
палитры: 


» Ме\м Гауег Ѕеї (Создать набор) — создание нового набора слоев; 


> ГосК АП Гауегѕ іп Ѕеї (Блокировать все слои набора) — при помощи этой коман- 
ды можно установить замок любого вида на все слои, находящиеся в данном 
наборе; 

» Гауег Ргорегііеѕ (Свойства слоя) — практически неиспользуемая функция, так 
как позволяет заменить только имя слоя и его цвет в палитре слоев. что никак 
не отражается на самом изображении; 


> В!епашё Орйопз$ (Параметры наложения) — позволяет устанавливать допол- 
нительные параметры наложения данного слоя, а также цветов, используе 
мых на нем; 
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Рис. 1.45. Палитра Гауегѕ (Спои) 


> Мегее Оомп (Объединить с предыдущим) — склеивает данный слой с преды- 
дущим; 


> Меге УіѕібІе (Объединить видимые слои) — склеивает все видимые слои; 
Б НаЦеп Ппазе (Сведение слоев) — слияние всех слоев; 
> РаеИе Орііопѕ (Параметры палитры) — настройки палитры. 


1.4.9. Сһаппеіѕ (Каналы) 


Любое изображение состоит из каналов, которые при наложении составляют ри- 
сунок. Существуют также дополнительные каналы, которые не влияют на са- 
мо изображение. Подробнее о каналах и данной палитре (рис. 1.46) можно узнать 
в разделе 1.11. 






Показать канал —— # 5 Б 


Загрузить канал как ена. 
Сохранить выделение как канал | 
Создать канал 
Удалить канал ~ 


Рис. 1.46. Палитра Сһаппеіѕ (Каналы) 


1.4. Основные палитры Рћоїоѕһор * 85 





1.4.10. Раїһѕ (Контуры) 


Это последняя из основных палитр. Для того чтобы открыть ее, выполните ко- 
манду Міпӣом > Ѕһоу Раш (Окно » Показать Контур) (рис. 1.47). 


Е ара 7 Васлу баз 








Запить цветом переднего плана 1 | | | 
Обвести контур основным цветом 
Загрузить контур в выделение - 
Преобразовать выделение в контур - 
Создать контур 


Удалить контур 
Рис. 1.47. Палитра Раїһѕ (Контуры) 


В этой палитре можно проследить за векторной составляющей графики в редак: 
торе Рһоѓоѕһор. Так как это довольно большая палитра, то в данной книге есть 
раздел 1.10, полностью ей посвященный. 


1.4.11. Тоо! Ргеѕеїѕ (Образцы инструментов) 


Эта палитра (рис. 1.48) по умолчанию скрыта, но вы можете переместить ее на 
рабочий стол программы. 
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Рис. 1.48. Палитра Тоо! Ргезе{ (Образцы инструментов) 


Тоо! Ргеѕеїѕ позволяет сохранять настройки любого инструмента для последующе 
го быстрого запуска. Это необходимо в случае, если приходится регулярно повто 
рять какую-либо работу, и вы уже точно знаете, какими инструментами с какими 
настройками это лучше всего делать. 


Для того чтобы внести инструмент в палитру, сделайте его активным, установи- 
те нужные параметры и щелкните на значке в виде белого листа бумаги в палит- 
ре Тоої Ргеѕеѓѕ (Образцы инструментов). Кроме того, с помощью меню палитры 
можно загрузить несколько наборов уже готовых настроек. 
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1.4.12, Ніѕіодгат (Гистограмма) 


Гистограмма как инструмент существует, наверное, столько же, сколько и Рћоѓо- 
ѕһор. Но раньше это была команда меню таве (Изображение), а теперь — отдель- 
ная палитра. И это в целом правильно; гистограммы предназначены для получе- 
ния информации о цветовых уровнях изображения. В Рһоѓоѕһор С$ появилась 
возможность видеть не только гистограмму реального состояния, но и предвари- 
тельный просмотр результата при использовании любых иветокорректирующих 


инструментов, 


Палитру Н1${о2гат (Гистограмма) мы описывать пе станем, так как это инстру- 
мент профессионалов (мы, в частности, использовали гистограммы всего несколь- 
ко раз) и читателям в повседневной работе не понадобится. 


Палитра Н1${оэгат (Гистограмма) в расширенном виде показана на рис. 1.49, 





| мо ў Нізќодғат | 


ЗПалпе!: ЈЕСЕ 





Шз.) 


| Е] еме; 


Соџпі! 








Рис. 1.49. Палитра Ніѕіодгат (Гистограмма] 


1.4.13. Палитра Гауег Сотрѕ (Составные слои) 


Палитра Гауег Сотрѕ связана с повой интересной возможностью Рћоѓоѕћор С$ — 
составными слоями. Составные слои нужны, для того чтобы можно было, напри 
мер, продемонстрировать заказчику несколько вариантов размещения объектов 
в работе, не создавая множества файлов. 


Составные слои представляют несколько вариантов размещения объектов в рам- 
ках одного слоя. После того как вы шелкнете на пиктограмме в виде белого лис- 
та бумаги, откроется окно, в котором можно будет выбрать три варианта отобра- 


жения свойств (сами свойства задаются непосредственно для слоя): 


> \МУБИИу (Видимость). Включена или отключена видимость слоя в палитре 
Гауетѕ (Слои). 


> Роѕііоп (Позиция). Размещение объектов на слое. 


№ Ареагапсе (Тауег $(уІе) (Стиль слоя). Будут ли включены для этого составного 
слоя слоевые эффекты, установленные в палитре Гауегз (Слои). 


Палитра Гауег Сотрѕ (Составные слои) показана па рис. 1.50. 
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Исходное состояние документа 
7—4 Составные слои 








я о ај 9 





Переключиться на предыдущий сост. слой Удалить сост. слой 
Переключиться на следующий сост. слой Новый сост. слой 


Обновить текущий сост. слой 


Рис. 1.50. Палитра Ёауег Сотрѕ (Составные слои) 


1.5. Настраиваем Рһоїоѕһор 


Не подлежит сомнению тот факт, что никакая программа не может предусмот- 
реть все тонкости каждой отдельной машины и потребности каждого отдельного 
пользователя. Поэтому любой серьезный пакет имеет внутри себя подпрограмму 
настройки, которая отдельным пунктом вынесена в то или иное меню. Не стал 
исключением и Рһоѓоѕһор. Его настройке и будет посвящен этот раздел. 


Для этих целей служит особый пункт меню — РгеЁегепсез (Установки): Еі к 
Ргеѓегепсеѕ (Редактирование › Установки). Настраивать Рћоѓоѕћор вам придется 
нечасто, скорее всего, вы можете забыть об этом до переустановки программы. 


Как вы заметили, настройки состоят из многих пунктов. Рассмотрим их по по- 
рядку. 


1.5.1. аепега! (Основные) 


Итак, рассмотрим эти параметры (рис. 1.51). Здесь собраны самые общие на- 
стройки, которые необходимо установить в первую очередь, но, как показывает 
опыт, именно в этом окне практически всем пользователям подходят параметры 
поумолчанию. 


» Оепега| (Общие) — если вы шелкнете по этой надписи, то откроется список. 
в котором вы сможете выбрать, в какой раздел настроек сейчас перейти: 


Соіог Ріскет (Цветовая палитра) — тут вы указываете программе, какую 
цветовую палитру использовать: системную (Жіпӣоуѕ) или внутреннюю 
собственную палитру программы; 


> Пиегро!аНоп (Интерполяция) — тип интерполяции, используемый в инст- 
рументах и командах. Рекомендуется оставить значение Вісиђіс (Бикуби- 
ческая); 


> Кедо Кеу (Клавиша отмены) — устанавливается сочетание клавиш, исполь- 
зуемое для отмены последнего действия. Советуем ничего не менять и ис- 
пользовать параметр по умолчанию, так как это наиболее удобно. 


> Ргіпі Кеу (Клавиша печати) — клавиатурное сокращение, используемое для 
того, чтобы распечатать документ. 


88 ‹ Глава 1. Интерфейс программы и основы работы с Рһоїоѕћор 








Ргеѓеғепсеѕ а х 
з Еч а! 5 2 Е ВЕ р я] | НЕ 
} —д Е" 
5 ленае запазени ты. | 
Сою Рекеи Адобе "} Сапсе! 
паде І1егројайот: | Вісибіс (Вейег) "| 
Ргеу 
а 
Ногу (ес: | 20 
__ № 
+ * Оріопѕ” * 
У Ехраї СйрБоага Г Веер Пей Бома 
М ѕһом Тоо! Трз К рупапе Союг Ѕідегѕ | 
Г" тоот Кезгеѕ МАпаомѕ |5 бауа Раене осайотѕ 
{2 Ало-арда(е ореп аоситепіѕ № Ѕһом Еопї Матез Іп Еле 
Г” Ѕһом Аал Тех Орог 1? Џѕе зн Кеу юг Тоо! Ѕуїсһ 


|7 Џѕе Ѕтагі Оиоїеѕ 





- М Ныюгу №09 — 
бауе (од Нетз То: ® Меќадзќа 
Г Тем Не базе | 
С вой 
ЕЙ 109 кете: |‹ | 


Веѕеї ді ухатігуз Слаіос | 





Рис. 1.51. Основные настройки программы 


> 


Ніѕіогу ѕїаѓеѕ (Шаги истории) —очень важный параметр. Выуказываете, сколь- 
ко действий над изображением сохранять, чтобы иметь возможность отмены. 
Подробнее об этом читайте в описании палитры Н1$%оту (Протокол) в разде- 
ле 1.4. Однако запомните — чем больше у вас системных ресурсов, тем выше 
надо устанавливать это значение. Однако если ваш компьютер не слишком 
мощный, ограничьтесь 10 шагами, иначе работа программы будет тормозить- 
ся, особенно с большими изображениями, 


Ехрогё СИрБоага (Экспортировать буфер обмена) — если вы установите этот 
параметр, то результат применения некоторых команд (Сору (Копировать), 
Рае (Вставить) и т. п.), то есть скопированное изображение или его часть, 
можно будет вставить в другие приложения. Не стоит без необходимости 
ставить галочку напротив этого параметра, если вы не обладаете мощной 
машиной, — это сильно замедлит работу, так как обычно приходится работать 
с несколькими приложениями, а не только с Рћоѓоѕћор. 


Ѕһоҹ Тоо! Тірѕ (Выводить подсказки к инструментам) — если этот параметр 
установлен, то при подведении мыши к любой кнопке будет появляться под- 
сказка с кратким описанием данного инструмента. Начинающим пользовате- 
лям это может быть полезно, однако в дальнейшем можно отключить. 


Кеубоага Хоот Кеѕіте \Ушао\м (Масштабирование с клавиатуры изменяет окно) — 
если включен этот режим, то при использовании клавиатурных сокращений 


СЕ «+» и С(И+«-» будет масштабироваться не только изображение, но и его 
окно. 


Аџѓо-ирӣаѓе Ореп ЮОоситепі (Автообновление открытых документов) — вклю- 
чает автоматическое обновление открытых документов. 
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ЭПом Аз!ап Техі Орііопѕ (Азиатские языки) — позволяет использовать китай- 
ский, японский и корейский языки. 


Веер Мһеп Оопе (Звук по окончании) — подавать звуковой сигнал через бипер 
после окончания выполнения команды. 


Рупатіс Со[ог ЗНаег$ (Динамические шкалы) — если этот параметр установлен, 
то при перемещении мыши по цветовой полосе в палитре Со]ог (Синтез) бе- 
гунки цветовых составляющих будут динамически менять свое положение. 


Зауе Ра!еМе Госайоп (Сохранять размещение палитр) — очень важный пара- 
метр. Стоит в самом начале работы расположить палитры поудобнее и уда- 
лить неиспользуемые, после чего с помощью этого параметра вы сможете со- 
хранить размещение своих палитр. 


Эпо\ Еолі Машез іп ЕпёИзВ (Выводить имена шрифтов по-английски). 


Оѕе ЗШИ Кеу Юг Гоо З\Исв (Использовать ЗМИ для перебора инструментов). 
В палитре инструментов многие инструменты объединены в группы, то есть 
занимают одну ячейку. Если установлен этот флажок, то переключаться меж- 
ду ними можно, используя клавишу ЗШИ. 


Ніѕѓіогу Гое (Протокол событий). В случае включения этого параметра будет 
создаваться файл, в который будут записываться ваши действия — вплоть до 
каждого движения мышью. Содержимое этого файла выглядит примерно так: 





2003-11-12 22:10: 26Рһоїоѕһор аиі+ 
2003-11-12 22:10:53Рһоїоѕһор 1аџпсһеа 
Веѕеі Вгиѕһеѕ оЁ сиггепё арр1ісаііоп 
Везеё Тоо1 Ргеѕеѕ оЁ сиггепі арр1ісаііоп 
2003-11-12 22:11:24Е11е Опїїії1ей-1 орепеа 
Маке 

Мем: доситмепі 

Ргеѕеї: "640 х 480" 

ЕТ 

Е11] 

051109: Ёогедгоцпа со1ог 

Орасіёу: 100 % 

Моде: погта1 

Ада Мо1зѕе 

Ада Мо1зѕе 

Оіѕїгібиїіоп: ипі?огт 

Регсепі: 70,6 $ 

МЕР Мопоспгомае1с 

М1 па 

Міла 

Меёһћод: біаддег 

рі гесїіоп; ВідћЕ 

ауе 

Аз: ТТЕЕ 

Вусе Огаег: ІВМ РС 

МИ 120 Сомргеѕзіоп 

Іп: р:\12.0іҒ 

2003-11-12 22:12:04Рі1е 12.11Г С1озеа 
“1оѕе 

2903-11-12 22:12:04РһҺобоѕһор аиоіі 
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.5.2. Ее Напаііпо (Управление файлами) 


Перейдем к следующему окну, посвященному настройкам сохранения ‹ 


айлов 





(рис. 1.52). 


Рис. 1.52. Настройки управления файлами 


> 
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ГПпазе Ргеуіеуѕ (Просмотр изображения) — управляет сохранением миниатюр 
в файлах изображений. Возможные варианты: А(мауѕ Ѕауе (Сохранять всегда), 
М еуег Ѕауе (Никогда не сохранять), АзК мһеп Зауше (Запрашивать разрешения). 


Ее Ехіепѕіоп (Расширение файла) — регистр символов (прописные или за- 
главные буквы), используемых в расширении файла. Для чего это нужно? 
Больше всего для Интернета: большинство серверов построено на основе опе- 
рационной системы (Опіх, в которой верхний и нижний регистр различаются. 
И если вы создали файл Ітаде.]Рб, а в Вит-коде записано «Птазе.]рё» (что 
встречается очень часто при создании страниц в среде \Ут9о\з), то картинка 
загружаться не будет. 


Тепоге ЕХІЕ ргоћ!е ќав (Игнорировать цветовой профиль ЕХТЕ). В некоторые 
форматы файлов Рһоѓоѕһор способен включать информацию о цветовом про- 
филе. Если этот параметр включен, такая информация будет игнорироваться. 
АѕКк Веѓоге Ѕауіпо Гауегей ТИРЕ е (Требовать подтверждения перед сохранением 
слоев в ЧЁ-файле). Название этого параметра полностью его описывает. 
Епаб!е Гагве Роситепі Богтаї (.Р5В) (Включить поддержку формата больших 


документов). Рћоѓоѕһор С$ теперь поддерживает работу с очень большими 
документами. При этом они сохраняются в новый формат .р5Ъ, 
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> Махітіле РЅр Шез сотрай Му (Максимальная совместимость файлов РЅр), 


Устанавливает совместимость Р5О-файлов с предыдущими версиями про- 
граммы и программами других производителей. Если для вас это важно. 
выберите вариант А1\мауз (Всегда), 

Епа бе Мегѕіоп Сие Уоткегоир Ее Мапазетепте (Обеспечить функционирование 
рабочей группы Уег$1оп Сие). Мегѕіоп Сие — новая программа Адобе, входящая 
в пакет Адофе СгеаНуе ЗиКе и обеспечивающая совместную работу. Включение 
этого параметра позволяет Мегѕіоп Сие полноценно работать с таким файлом. 


ВесепЕ Ше Не 1151 сопѓаіп (Помнить список файлов из) — количество пунктов 
списка Кесепі (Последние) (см. описание меню Ее (Файл) в разделе 1.3). 


1.5.3. Бзр!ау & Сигѕогѕ (Отображение 
и курсоры) 


Это окно посвящено различным настройкам просмотра, а также вида курсора. 
Кое-что здесь необходимо подправить практически всем пользователям, но об 
этом позже. Итак, вы видите слелующее (рис. 1.53). 





[с рву & Сшгѕ0г м 


- Обріау - 

Р Соіоғ Спаппев п СОІОІ 
Г Чѕе Бы 
Г“ зе РіхеіОоиьііпа 
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Рис. 1.53. Настройки просмотра изображения и вида указателей 


> 


Со]ог Сваппе! іп Со]ог (Каналы в цвете). Если этот параметр установлен, то в па- 
литре Сваппе!5 (Каналы) и на самом изображении выбранный канал отобра- 
жается не в черно-белом виде, а в своем истинном цвете. Это очень удобно 
и просто необходимо при ежедневной работе. 

Оѕе ріиѕіоп ріћег(Дифофузная цветопередача) — необходимо для некоторых 
мониторов. 
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> ОзеР1хе!5 ВоибЙпд (Дублирование пикселов) — применяйте в том случае, если 
у вас не очень мощный компьютер. Б результате установки этого флажка при 
перемещении изображения по экрану или при изменении его размеров (види- 
мых, а не реальных) у вас временно будет ухудшаться качество, но зато вы- 
растет скорость этих операций. 
> Раіпііпе сигѕогѕ (Курсоры инструментов рисования) — настройка вида курсо- 
ров при использовании инструментов рисования. Варианты: 
> ‘апдай (Обычные) — самая неудобная форма, от которой стоит сразу от- 
казаться. Причина — когда курсор имеет вид инструмента, то часто из-за 
него не видно редактируемой области; 


> Ргесіѕе (Точные) — курсор принимает вид крестика. Гораздо удобнее пре- 
дыдущего; 

> Вгиѕһ 51те (Размер кисти) — рекомендуем именно этот вариант: всегда вид- 
но, какой величины будет мазок и какую область он займет; 


> ОШег Сигѕогѕ (Другие курсоры) — настройка курсоров инструментов, не отно- 
сящихся к инструментам рисования. Все аналогично предыдущему пунк- 
ту, но предпочтение стоит отдать уже варианту Ргесіѕе (Точные). 


1.5.4. Тгапѕрагепсу & Сати{ (Прозрачность 
и цветовой охват) 


Выбрав этот раздел настроек, вы увидите следующее окно (рис. 1.54). 
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Рис. 1,54. Окно настроек прозрачности и цветового охвата 
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Сразу стоит предупредить, что подавляющему большинству пользователей тут 
можно ничего не трогать, так как настройки по умолчанию являются оптималь- 
ными. По все же рассмотрим их. 


№ Сга 512е (Размер сетки). Нужно сказать, что в Рћһоѓоѕћор прозрачность обо- 
значается в виде чередования квадратиков, в результате чего получается шах- 
матная поверхность. Здесь вы задаете размер этого квадратика. Единствен- 
ный совет: если вы работаете при невысоком разрешении монитора, то лучше 
выбрать значение этого параметра Пе. 


> Спа Со(огѕ (Цвет сетки). В комментариях не нуждается. Но все же лучше оста- 
вить то, что есть — для зрения приятнее всего. Два квадратика под этим спи- 
ском позволяют самостоятельно установить цвета, а не выбирать из готовых. 


г Соог (Цвет) — цвет, которым заменяются цвета, не входящие в систему СМУК. 
№ ОрасЦу (Непрозрачность) — непрозрачность предыдущего параметра, 


1.5.5. УпИ$ & Виіеѕ (Единицы 
измерения и линейки) 


В этом разделе настроек вы указываете, в какой системе единиц будете работать 
(рис. 1.55). Это очень важно, так как многие пользователи не умеют определять 
размер в пикселах на глаз. 
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Рис. 1.55. Настройка единиц измерения и линеек 


> Вшегз (Линейки) — единицы измерения размера изображения. Варианты: 


Ріхе1ѕ (Пикселы). Советуем работать именно в этих единицах, так как это 
наиболее удобно, правда, первое время может оказаться трудно. Определить 
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размер изображения на глаз можно следующим образом. Обратите внима- 
ние на разрешение вашего монитора. Представим, что оно 1024х768. Зна- 
чит, в ширину монитор 1024 пиксела, а в высоту — 768. Далее, вы видите, 
что ваше изображение при стопроцентном показе занимает, например, 
треть монитора в ширину. Значит, при грубой оценке его ширина равна 
330 пикселам. Таким образом после небольшой тренировки вы сможете 
очень точно определять размер изображения; 


Іпсһеѕ (Дюймы) — удобно использовать жителям США, которые привык- 
ли к таким единицам в обычной жизни; 


Роіпіѕ (Точки). Единица, применяемая в основном в области полиграфии; 


Ст (См) — сантиметры. Если вы только начали пользоваться программой, 
то, возможно, вам будет удобнее работать в этой системе единиц. Но луч- 
ше сразу перейти к пикселам; 


Рісаѕ (Пики) — традиционная полиграфическая единица. Если вы связаны 
с издательской деятельностью, то прекрасно знаете, что это такое, в ином 
случае просто не обращайте на это значение внимания; 


> Регсепї (Проценты) — иногда просто незаменимы. Но в большинстве случа- 
ев — параметр из тех, о которых надо просто знать и которые нужны очень 
редко. 


> Мем Ооситепі Ргезе{5 Ќеѕоіиіопѕ (Разрешение нового документа) — задает на- 
стройки по умолчанию, используемые при создании нового документа. 


> Туре (Шрифт) — здесь вы устанавливаете, в каких единицах показывать раз- 
мер шрифта. Варианты те же, что в пункте Кшегѕ (Линейки). 


> Соштп 517е (Размер колонки) — размеры колонки. Лучше не трогать вообще. 
> Роіпі/ріса 517е (Размер точки). Устанавливайте значение Роз сре. 


1.5.6. биідеѕ, Спа & 51ісеѕ (Направляющие, 
сетка и фрагменты) 


Настройки вспомогательных элементов — направляющих, сетки и границ фраг- 
ментов (рис. 1,56). Напомним, что их отображение вы можете включить при по- 
мощи команд меню У1е\ (Вид). 


Настройки направляющих (раздел Сџиіаеѕ (Направляющие)): 
> Соог (Цвет). Цвет направляющей; 


> бЅүуІе (Стиль) — указываете, какую линию использовать в качестве направ- 
ляющей: обычную или штрихпунктирную 


Настройки сетки (раздел бтій (Сетка)): 


» Соіог (Цвет). Цвет сетки; 

> 5Ше (Стиль) — указываете, какие линии использовать в сетке; 

» Сапе Еуегу (Линия через) — задается шаг сетки; 

> Ѕибаіуіѕіопѕ (Деления) — указываете, из скольких клеток состоит ячейка сетки. 
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Рис. 1.56. Настройки направляющих, сетки и отображения фрагментов 


Настройки отображения фрагментов (раздел $1ісеѕ (Фрагменты)): 
>» лпе Со|ог (Пвет линий) — цвет ограничивающих линий; 


№ Ѕһоҹ 5Исе Митьег$ (Показывать номера фрагментов) — включает отображение 


номеров фрагментов, 


1.5.7. РіІид-іпѕ & Зсгаси О0!5К$ (Дополнительные 
модули и диски) 


> Ада1опа! Р1211$ Оцесогу (Папка для дополнительных модулей) — задает ме- 
сто размещения папки дополнительных модулей. Применяется в том случае, 
если вы перенесли эту папку из ее обычного места, например когда на диске 
с Рћһоѓоѕћор у вас не хватает свободного пространства или вам необходимо 
установить большое количество дополнительных фильтров. 


» Гевасу Рһоѓоѕһор 5епа! Митбег (Серийный номер Рһоѓоѕһор). В этой настройке 
вводится серийный номер программы в случае, если имеются дополнитель- 
ные фильтры, требующие его. 


> осгасНн а1зК$ (Рабочие диски) — диски, используемые дляхранения временных 
файлов программы. Лучше использовать все предлагаемые, так как этот пара- 
метр имеет важное значение при работе с большими изображениями и длин- 
ным списком шагов истории. Правда, хватит и одного диска, если у вас на нем 
есть свободный гигабайт. 
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1.5.8. Метогу & Ітаде Сасһе 
(Использование памяти) 


Для нас тут важен только один параметр — Оѕеа Бу Рћоѓоѕћор (Рћоѓоѕћор исполь- 
зует). Это объем (в процентах) физической памяти, выделяемый программе Рћһоќо- 
ѕһор. Если у вас памяти меньше, чем 64 Мбайт, то лучше поставить 100 %. Одна- 
ко это влечет неприятные последствия — параллельно Рпофозпор вы не сможете 
запустить ни одну программу из-за недостатка памяти. 


1.5.9. Ее Вгомѕег (Файловый обозреватель) 


В этом окне (рис. 1.57) находятся настройки встроенного обозревателя файлов 
АаоБе Рһоѓоѕћор С. Это окно можно вызывать не только из главного меню про- 
граммы, но и из обозревателя. 
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Рис. 1.57. Окно настроек Ре Вгомизег (Обозреватель файлов) 


> "Ро № Ргосеѕѕ ЕШез Гагвег ап (Не обрабатывать файлы больше, чем). Про- 
грамма не будет создавать миниатюры для просмотра изображений, размер 
которых больше установленного данным параметром. В противном случае ра- 
бота с файлами, среди которых есть очень большие по размерам, может стать 
долгим и утомительным процессом. 

> 0іѕр[ау () Моѕі Весепіїу Оѕеа Ро!Четз іп Госайоп Рорир (Отображать () часто ис- 
пользуемых папок в окне «Размещение»). Установив этот параметр, вы опре- 
делите, какое количество наиболее часто посещаемых папок будет отображать- 
ся в раскрывающемся меню «Размещение» обозревателя файлов. 


|.6. Работа с тоновыми кривыми * 97 


> Сиѕіот ТПитЬпаи $12е {) рх Мае (Размер иконок () пикселов в ширину). Опре- 
деляет размер миниатюр предварительного просмотра в реа 

» у Васквгоопа Ргосеѕѕіпд (Разрешить выполнение (оповых процессов). Если 
эта опция будет включена, лишняя мощность процессора будет направлена на 


едварит ое кэширование изображений в папках па компьютере для 1 
следующего ‘более быстрого их открывания. 

> Нап ОцаШу Ргеуіеуѕ (Высокое качество предварительного просмотра). Вклю- 
чает максимальное качество прорисовки изображений. Требует дополнитель 


ных системных ресурсов. Если у вас слабый компьютер, то лучше эту настрой- 
ку отключить. 


> Кепаег Уестог ЕПез$ (Отрисовывать векторные файлы). Разрешает просмотр не- 
которых векторных форматов, в частности файлов Адобе Шиѕігаќог. 


) 


» Рагѕе ХМР Меадайа гот М№оп-ітаве Ееѕ (Читать ХМР-метаданные из неграфи- 
ческих файлов). Название этой функции полностью описывает ее действие. 


у 


Кеер 514есаг ЕПеѕ уив Мачег ЕЦез (Хранить вспомогательные файлы с основнь 
). Разрешает изменять, добавлять или удалять в обозревателе метаданные 
изображений. 


1.6. Работа с тоновыми кривыми 


Это еще один инструмент цветокоррекции из стандартного набора Р1010$10] 
Применяется он очень часто, особенно при работе с фотографиями. Сначала о том, 
для чего он существует. 


Тоновые кривые (сигуеѕ) предназначены для работы с яркостью. При нсобхол 

мости заменить на всем изображении одно значение яркости па другое, не влияя 
при этом на остальные, вы никак не обойдетесь без кривых. Изменять яркость 
изображения можно как в делом, так и для отдельных цветовых составляющих. 


Чтобы начать работу с кривыми, выполните команду [таве ? Аа] 1$ теп{$ » Сигуеѕ 
(Изображение > Настройка » Кривые) или нажмите сочетание клавиш (1+М. 11 
сле этого перед вами появится диалоговое окно Сигуез (Кривые) (рис. 1.57). 


Перечислим основные настройки, расположенные в этом окне. 


> Сһаппеі (Капал). Выбор канала, с которым вы будете работать. Изображение 
может быть отредактировано как целиком, так и по отдельным каналам. При- 
чем кривые для разных цветовых составляющих могут сильно различаться. 


СОВЕТ 
Если вы редактируете старую либо не совсем удачную фотографию и вам необходимо 
изменить яркость только одного цвета, то просто выберите канал, на котором располага 
ется его большая составляющая, и измените настройки при помощи кривых только в нем. 


> попе вгарћһ (Поле кривых). В этом поле изображается сама кривая, которая 
обусловливает конечный Беа вашей работы. Липия, которую вы видите 
на этом поле, является графиком зависимости выходной яркости от входной, 
причем этот график вы можете изменят! ‚ так, как вам заблагорассудится. На 
горизонтальной шкапе, расположенной под полем кривых, расположены вход- 
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ные значения яркости. На вертикальной — выходные. Для удобства пользова- 
телей все иоле разбито на 4 квадранта. Если вам необходимо построить более 
точную кривую, то вы можете увеличить число квадрантов с 4 до 10. Для это- 
го нужно щелкнуть мышью внутри поля кривых при нажатой клавише А. 
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Рис. 1.58. Вид кривой до проведения коррекции 


> Вгіеһіпеѕѕ Баг (Шкала яркости). По умолчанию (если вы работаете с КСВ-изо- 
бражением) темный конец данной шкалы расположен слева и цвета измеря- 
ются значением яркости, и именно по этому значению и производится воз- 
действие на них при использовании кривых. Если вы щелкнете мышью по 
горизонтальной шкале, то темная и светлая часть поменяются местами. В та- 
ком виде перед вами появится данная настройка, если вы работаете в черно- 
белом режиме либо в режиме СМУК. Тогда цвета будут измеряться так, как 
принято в типографской печати, от 0 до 100 %. 


> Сигуе Тоо (Инструменты построения кривой). Данные инструменты применя- 
ются для создания кривой. Левая кнопка позволяет строить гладкую кривую 
по точкам перегиба (этот режим активен по умолчанию), правая — кривую 
произвольной формы. При построении в режиме гладкой кривой вы можете 
добавлять новые точки на кривую и передвигать точки мышью. Если вам необ- 
ходимо удалить точку, то щелкните по ней мышью при нажатой клавише Сїт. 


> [прш/Оц ри (Входные/Выходные значения). Здесь отображаются значения 
яркости или интенсивности (в зависимости от установки шкалы яркости), со- 
ответствующие текущему положению курсора. 


> Тоаа/Ѕауе (Загрузить/Сохранить). Вы можете сохранить любую из созданных 
вами кривых или загрузить готовую из файла с расширением ‚атр 


> этоо (Сглаживание). Применяется для сглаживания кривых, созданных 
инструментом построения произвольных кривых, после чего можно редакти- 
ровать ее по точкам. 
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> Ашо (Авто). Благодаря этому параметру программа автоматически преобразует 
самые темные пикселы на изображении в черные, а самые светлые — в белые. 


> ОрНоп$ (Параметры). Эта кнопка позволяет настроить представление кривых. 


№» Еуеагоррегз (Пипетки). Позволяет выбирать на изображении пикселы, значе- 
ния яркости которых принимаются за крайние точки шкалы. 


Когда вы открываете диалоговое окно Сигуеѕ (Кривые), то перед вами появляется 
прямая линия, в которой все входные значения равны выходным. Если вы впер- 
вые столкнулись с кривыми, то попробуйте изменить настройки при помоши ре- 
дактирования точек кривой, после этого вам станет понятно, как создавать более 
сложные зависимости и по какому принципу они будут работать. 


Изогните кривую вверх, и все изображение осветлится, изогните ее вниз — и оно 
станет темнее (рис. 1.59). 


аа ааа: | 


Спаппе!: Сгау 











шо 4 


Орбопз,.. | 





) 


кл р У 





М Риемем 
ҹ 
а 





Рис. 1.59. Элементарный пример применения кривых 


Если у вас возникла потребность изменить яркость пикселов неодинаково, то 
вам необходимо построить кривую с несколькими перегибами (рис. 1.60). Наиболее 
простой пример — это увеличение и уменьшение контрастности, Если точки пере- 
гиба будут расположены близко друг к другу, а отрезок между ними образует гори- 
зонталь, то контрастность уменьшится. Это следует из того, что яркость пикселов 
на данном отрезке после преобразования станет примерно одинаковой. Если же 
линия будет близка к вертикали, то контрастность, наоборот, сильно увеличится, 
из-за того что близкие по яркости пикселы приобретут большой разрыв яркости. 


И наконец, несколько слов о кривых произвольной формы. Эффект применения 
такой кривой получается довольно грубый. Существует несколько способов 
смягчить его. 


» Воспользоваться кнопкой Зтоо (Сглаживание). После того как вы щелкне- 
те по ней мышью, все разрозненные кусочки вашей кривой соберутся в еди- 
ное целое. Данной командой можно пользоваться неоднократно, до тех пор 
пока вы не добьетесь желаемого результата. 
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Рис. 1.60. Изменение контрастности изображения 


ВНИМАНИЕ = - = 


Не переусердствуйте со сглаживанием кривой, так как многократное его применение 
приведет к тому, что ваша кривая, в конце концов, приобретет свою первоначальную 
форму, установленную по умолчанию. 








в Воспользуйтесь вторым основным инструментом создания кривой — инстру- 
ментом построения гладких кривых. В итоге ваша кривая представится в виде 
линии. на месте точек перегиба которой будут стоять маркеры, которые мож- 
но передвигать, увеличивая либо ослабляя тем самым эффект сглаживания. 
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Рис. 1.61. Эффект применения кривой 
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Рисунок 1.61 иллюстрирует результат применения кривой, размеченной с по- 
мощью инструмента для построения кривых произвольной формы, к изображе- 
нию однородно окрашенного яблока. 


Ил образом, кривые — инструмент просто уникальный по своим иветокор 
ректирующих способностям, и владение им значительно расширяет возможно 
сти пользователя. 


1.7. Автоматизация работы 


Говоря об эффективной работе в Рћоѓоѕћор, нельзя не упомянуть о мощнейших 
средствах этой программы в области автоматизации работы. Для удобства ра. 
смотрения разделим их на две части: макросы и средства меню АШота{е (Авто 
матизировать). 


1.7.1. Макросы 





Очень давно создатели Рһоѓоѕћор обратили внимание па то, что огромное количест- 
во работы, выполняемой в компьютерной графике, является отнюдь не ескоу 
а машинально повторяемой последовательностью действий. Действительно, очень 
приходится часто повторять, и это сводится к ругииной работе. Поэтому 
и появилась идея использовать макросы (асііопѕ). Сразу скажем, что есть песколт 
ко вариантов перевода этого слова. Нам нравится больше всего слово «макро! 


поэтому дальше будем пользоваться именно этим словом. Макрос — это запись 
последовательности действий, необходимых для получения какого-то конкретного 
результата. Каждая команда, которую вы выполняете в программе вручную, имеет 
свое имя и область действия. Например, самая распространенная команда Сору 
(Копировать) из меню Еаіє (Редактирование) имеет имя «Сору» и область при- 
менения — имеющееся выделение. Это и дает возможность записывать действия. 
Но нужно иметь в виду, что решение какой-либо задачи при помощи макросов 
имеет только один плюс — скорость. Если вы хотите сделать работу качествен 

го лучше работать руками. 


При работе с макросами можно выполнять три основных действия над ними: созда- 

вать, редактировать и выполнять. Для этого используется палитра Асііопѕ (Опе- 

рации), которая является основным средством работы с макросами (рис. 1.02) 

Палитра Асбопѕ (Операции) сожержит следующие элементы. 

1. Активный макрос. В данном случае стрелка указывает на макрос У1°пеце. 

2. Набор макросов. В стандартной поставке Рћоѓоѕћһор СЗ имеется шесть таких 
папок: 


"Юеѓаџї Асйопз (Макросы по умолчанию). Набор самых разных и, по мне- 
нию создателей программы, самых полезных макросов; 

> Соттапаѕ (Команды). В этот набор входят самые распространенные комат 
ды, такие как Сору (Копировать), Ото\ (Смежные пикселы) и т. д. Может 
оказаться полезным только благодаря тому, что каждый макрос можно за- 
крепить за отдельной функциональной клавишей; 
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Рис. 1.62. Палитра АсНоп$ (Операции) 


> Егатеѕ (Рамки). Различного рода рамки; 


> Ргоаисііоп (Обработка). В большой части повторяет то, что будет описано 
далее в разделе, посвященном меню Аџѓотаѓе (Автоматизировать); 


> Тех Е#есіѕ (Текстовые эффекты). Эффекты, направленные исключительно 
на текст. Есть огонь, лед и многие другие. Но использовать их мы не реко- 
мендуем — качество получаемого результата крайне неудовлетворительное; 


> Техигез (Текстуры). Различные текстуры, многие из которых, например 
дерево, выполнены очень качественно. 


3. Тоззе 0їа[од оп/оЁ (Вкл./выкл. диалоговое окно). Отображение диалогового 
окна. 


4. Тозе ет оп/оЁ (Вкл./выкл. макрос). Воспроизводить или нет данный пункт 
в списке макросов. 


5. Ѕіор Р1аут$/Кесога1тз (Остановить выполнение/запись). Остановить выпол- 
нение или запись макроса. 


6. Веріп Кесог4ше (Начать запись). Начать запись макроса. 
7. Рау З@есНоп (Выполнить). Выполнить имеющийся макрос. Основная кнопка 
при работе с макросами. Но гораздо удобнее запускать макрос или сочетани- 


ем клавиш, которое вы можете закрепить за любым макросом сами, или ДВОЙ- 
ным щелчком мыши при нажатой клавише СИ. 
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Стеже Мези 5е (Создать набор). Создать новую группу макросов. Как правило, 
если вы сами записываете их, то удобно создать при помощи этой кнопки пап- 
ку, в которой они будут храниться, чтобы не запутаться в дальнейшем. 


. Стеме Мем АсНоп (Создать макрос). Создать новый макрос, 
10. 
И. 


еее (Удалить). Удалить выделенный макрос. 


Открыть меню палитры Асііопѕ (Операции) (см. рис. 1.62). С помощью этого 
меню можно выполнить все команды, доступные в данный момент в палитре. 


Запись нового макроса 
1. 





Прежде всего создайте новую папку (кнопка 8 на рис. 1.62) для макросов, 
чтобы не засорять другие. Назвать ее лучше так, чтобы потом не пришлось 
задумываться о том, что в ней хранится, например Ргоба. Не рекомендуется 
оставлять имя по умолчанию, вроде $еї 1, так как уже через пару недель вспо- 
мнить, что это за папка, будет практически невозможно. 


Далее нажмите кнопку 9 (см. рис. 1.62). В результате откроется диалоговое 
окно Меж Асііоп (Создание макроса), показанное на рис. 1,63. Это окно содер- 
жит следующие параметры: 


> Маше (Имя) — название нового макроса. Все сказанное относительно имен 
папок можно повторить и здесь. Мы выбрали имя Стаузсае исходя из на- 
значения нового макроса; 


> бег (Набор) — набор, в котором будет сохраняться данный макрос; 


ЕипсНоп Кеу (Клавиша) — клавиша для запуска данного макроса. В данном 
случае это 5МИ-ЕЗ; 


> Союг (Цвет) — параметр, актуальный только для кнопочного вида палитры 
Асііопѕ (Операции). Перевести ее в этот режим можно, выбрав в меню (кноп- 
ка 11) пункт Виќоп Мойе (Кнопочный режим). Соог (Цвет) — это цвет 
кнопки, под которой будет скрываться макрос. Так как работать в кнопоч- 
ном режиме очень неудобно, эту настройку мы оставили без изменений. 
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Рис. 1.63. Диалоговое окно создания нового макроса 


3. Затем нажмите кнопку 6. С этого момента все, что вы будете делать, записывает- 


ся в данный макрос. Его функция будет такова: перевести изображение в полу- 
тоновое, уменьшить размер в два раза и закрыть файл, сохранив изменения. 


В момент записи обязательно должен быть открыт какой-либо файл. Если та- 
кового не имеется, то поставьте запись на паузу (кнопка 5) и откройте любой 
графический файл либо создайте новый. Единственное требование к нему - 
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изображение должно быть в любой цветовой системе, кроме Сгаузса!е (По 
тоновое). 

5. Переведем изображение в градации серого: таве » Моае > Огаузсае (Изобра- 
кение » Режим ? Полутоновое). 

6. Уменьшим размер в два раза: [таве › [таве 517е (Изображение ^ Размер изо- 
бражения). В открывшемся окне выберем в качестве единиц измерения про- 
центы, а высоту (Не!20{) и ширину (\е1211) установим равными 50 *. Мы не 
можем пойти другим путем, так как в задаче четко сказано уменьшить в два 
раза, а ведь изображения могут быть самых разных размеров. Поэтому про- 
центы — единственная подходящая величина. 

Затем сохраним изображение ((1+5) и закроем его. 


После этого нажмите кнопку 5 для завершения записи. Макрос готов к ис- 
пользованию. Теперь в любой момент по нажатию сочетания клавиш СШ+ЕЗ 
активное изображение будет переводиться в полутоновое и уменьшаться в два 
раза. Если вам данный макрос ие лужен, удалите его путем перетаскивания 
на кнопку 10. 


Редактирование макросов 
Большинство действий, записанных в макросе, имеют свои параметры. Действи- 
тельно, не так много в РНобозВор команд, которые применяются без возможно 
сти выбора варилитов. Л раз есть настройки, то логично было бы указывать их 
ри записи. Если мы полностью раскроем любой макрос, то увидим примерно 
то, что показано па рис. 1.64. Данный пример был выбран из-за размеров — это 


один из самых маленьких макросов в наборе Ое!аий (Макросы по умолчанию). 
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Рис. 1.64. Полностью раскрытый макрос 
Как вы видите, тут есть вся необходимая информация о выполняемых действи- 


ях. Чтобы изменить, например, пункт Маке Гауег (Создать слой), следует дважды 
щелкнуть по нему мышью, 
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Использование макросов 


Для того чтобы запустить макрос, есть три ‹ 


> Нажать кнопку Р1ау Зеесйоп (Выполнить) в палитре Асііопѕ (Операции) 
> Сделать двойной щелчок мышью по необходимому макросу с нажатой клави- 
шей 
Нажать пие клавиш, назначенное дап макросу. 
г третий вариант как самый быстрый. 
Нередко возникает вопрос, пользоваться или нет стандартными макросами Рһоїѓо- 
ѕһор. В принципе, это стоит делать, но только тогда, когда поджимает время или 
не важно качи о результата. Большинство стандартных макросов создают эф- 
фекты крайне низкого качества. 
Но все же есть одна область, где макросы пезаменимы. Дело в том, что многи 
команды Рһоѓоѕһор применяются часто, но сочетаний клавиш не имеют, и при- 
ходится открывать несколько уровней меню. прежде чем их использовать. Особен- 
о это касается фильтров. Но можно создать макрос, записать в нем игобходимую 
и закрепить этот макрос за какой-нибудь уикпиональной клавишей. 
Вр с удастся сэкономить время и повысить комфортность работы. 


1.7.2. Меню Ашщотае (Автоматизировать) 


В Рһоѓоѕћор все средства автоматизации работы, кроме макросов, вынесены в одлто 
меню: › Ашотаѓе (Файл ? Автоматизировать). Опишем их в том же порядке, 
в котором опи расположены в меню. 


Ваќсћ (Пакет) 


Самая полезная из всех команд пакетной обработки ‘изображений. Позволяет при- 
любой макрос ко всем файлам в одной па Можно, например, выполнить 

любую обработку огромного количества ротографий, и займет это : п 

меньше \ чем при ручной работе. Как правило, основные | 

таким методом, — это изменение размеров и цветового режима {ото  Диа- 

логовое окно, появляющееся при выборе данной команды, показано на рис. 1.65. 


> бе (Набор). Набор, из которого будет выбран макрос, 


> Асіоп (Макрос). Используемый макрос. Действия, записанные в нем, будут 
гр к изображениям. 

> Ѕошсе (Источник изображений). Есть четыре значения: ЕоІйег (можно выбрать 
изображения в любой панке вашего компьютера, самый Е 

применения), Пирог (импортировать изображения), Орепеа Г 

лы, которые у вас уже открыты). ЕШе Вгомѕег (‹райлы. открытые во вестрое! 
обозревателе файлов). 

» Сһооѕе (Выбрать). Позволяет выбрать путь к папке с исходными изображениями. 

> Оуеги4е АсНоп «Ореп» Соштапа$ (Игнорировать команлу макроса «Отк] 
Если выставлен этот параметр, то программа будет игнорировать собствен- 


ную команду открытия файла в макросе, если такая есть, а будет испол 
вать источник, который вы уже определили. 
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Рис. 1.65. Диалоговое окно Васй (Пакет) 


> 


шсшае АП5иТо!Чет (Вложенные папки). Включать изображения из всех под- 
папок исходной папки, 


Ѕирргеѕѕ Со|ог Ргое Магпіпеѕ (Не показывать цветовые предупреждения). Не 
выводить информацию о цветах, которые не попадают в область полиграфи- 
ческого цветового охвата. 


ОезИпаНоп (Назначение). Действия с исходными файлами, которые будут вы- 
полнены по окончании макроса. Есть два варианта: 


о Ѕауе апа С!озе (Сохранить и закрыть). Применяется, если необходимо из- 
менить группу изображений и исходные файлы не нужны; 


ь Ко@ег (Папка). Если вам необходимы еще и исходные файлы без измене- 
ний, то вы можете назначить папку, в которую будут складываться изме- 
ненные изображения. 


Сһооѕе (Выбрать). Путь к папке для обработанных изображений. 


Ѕирргеѕѕ Ее Ореп Орііопѕ ЮіаІоғ (Игнорировать диалоговое окно настроек от- 
крытия файла). 
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> Оуегае Асііоп «Зауе Іп» соттапаѕ (Игнорировать команду макроса «Сохранить 
в»). Игнорировать команду Зауе ш (Сохранить в), если она есть в макросе. 

> Ше Матіпе (Имена файлов). Этой группой параметров определяется, подка- 
кими именами сохранять файлы. Есть множество автоматизированных вари- 
антов, например последовательная нумерация, добавление даты и т. д. 

> СотрайБИИу (Совместимость). Назначать имена файлов из соображений со- 
вместимости с операционными системами 08/2 и ОМІХ. 


> Еггогѕ (Обработка ошибок). Действия в случае ошибки. Есть два варианта: за- 


писывать ошибки в файл и не прерывать работу макроса (Гов Еггогѕ ќо Ре) 
или останавливать макрос (Зюр Рог Еггог$). 


РОЕ РгезетаНоп (презентация АдоБе Асгобаї) 


Новый инструмент, появившийся только в Рһоѓоѕћор С$. Позволяет создавать 
презентации в формате РПЕ или многостраничные документы РРЕ. Если с по- 
следними все относительно понятно, то что такое презентация Адобе Асіођаї, 
лучше пояснить. 

В целом, это обычное слайд-шоу, которое хранится в формате РОГ. После запус- 
ка картинки будут сменять друг друга через определенные промежутки времени. 
Этот инструмент может оказаться полезным в случае, если, например, вы хотите 
наиболее эффектно продемонстрировать удаленному партнеру свои работы. 


Диалоговое окно Р”РЕ РгеземаНоп показано на рис. 1.66. 
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Рис. 1.66. Окно настроек РОЕ Ргеѕепїаїіоп (РОЕ-презентация) 
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» Ѕошгсе Ее =. Здесь вы выбираете файлы, которые лягут в основу 
будущей презентации. Шелкиув на кнопке Вго\зе (Искать), можно найти нуж- 
ные и на жестком диске. При установленном флажке Ааа Ореп ЕйЙе (До- 
бавить открытые файлы) в презентацию будут добавлены также изображе- 
пия, открытые в данный момент в Рһоќоѕһор. 

> ОшриОрНоп$ (Настройкисохранения). Группа параметров, определяющих тип 

емого документа: 
Зауе аз (Сохранить как). Есть два варианта: Ми!-Разе Ооситепі (Много- 
страничный документ) и Руезеп{айоп (Презентация); 





О Уіеу РРЕ АЁег Зауше (Открыть файл РРЕ после сохранения). Если этот 
флажок: установлен, то сразу после завершения экспорта будет открыта 
программа для просмотра созданного файла. 





айоп Оріопѕ (Настройки презентации): 
> Аауапсе Еуету () зесопа$ (Смена каждые () секунд). Определяет частоту сме- 
ны слайдов в презентация; 


Гоор АЁЙег [аѕі Раре (Повтор после последней страницы). Если этот флажок 
установлен, презентация не закончится на последнем кадре, а будет проиг- 
рываться заново; 


Тгапз оп (Смена). Определяется способ смены слайдов. Можно выбрать 
один из 18 вариантов. Наиболее интересным из них авторам показался 
О15зо]уе (Растворение) — кадры, оправдывая название режима, действитель- 
но очень эффектно растворяются в фоне, 


Стеме р (Дроплет) 

) нтересная возможность, правда не настолько полезная, насколько интерес- 
ная. Во всем повторяет Вас (Пакет), кроме одного: вы не указываете источника. Как 
она тогда работает? Дело в том, что эта команда создает ехе-файл, который вы мо- 
жете поместить и любую папку и запустить, чтобы выполнить указанный макрос. 


СопаНюпа! Моде Спапде (Изменить цветовой режим) 


Команда, позволяющая менять иветовую систему для открытых изображений 
(рис. 1.67). Ничем не отличается по результату от Ппазе › Моде (Изображение › 
Режим), по несколько быстрее и удобнее. 


Сопїасї Ѕћһееї 11 (Индекс) 


При помощи этой команды можно сделать изображение, на котором будут пока- 

заны и миниатюре все картинки из папки-источника. Идеально подходит для 

создания небольших индексов, например в полиграфии. Диалоговое окно с па- 

раметрами индекса показано на рис. 1.68. 

> бЅошгсе Го!Чег (Источник). Путь к папке-источнику. 

> Ооситепї (Документ). Размеры документа, в котором будутразмешены миниа- 
тюры изображений из пайки-источника. Если все они пе поместятся на один 
лист, программа создаст еще од! т несколько листов по необходимости. 

> Твишбпа! $ (Миниатюры). Способразмешения миниатюр. 
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Рис. 1.67. Диалоговое окно Сопайопа! Моде Спапае (Изменить цветовой режим) 
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Рис. 1.68. Диалоговое окно Сопіасї Ѕһееї 1! (Галерея) 


> Оѕе ЕЦепаше Аз Сарііоп (Использовать имена файлов). Использовать имя файла 
в качестве подписи к изображению. Стоит применять, когда имя файла несет 
в себе пенпую информацию или если пелью создания листа является показ 
имеющихся у вас изображений кому-нибудь еше, 
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Сгор Апа Ѕїгаідһіеп Рһоќоѕ (Разрезать и разделить 
фотографии) 

Инструмент, обратный предыдущему. Позволяет быстро распознать и разделить 
разные фотографии, собранные в одном изображении. Диалогового окна не имеет. 


Ей Ітаде (Подобрать размер) 
Команда, изменяющая размер изображения по вашему выбору (рис. 1.69). Очень 
удобно, если вы готовите изображения для использования в Интернете. 
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Рис. 1.69. Диалоговое окно Ей Ітаде (Подобрать размер) 


Ми-Раде РОЕ #о Р$О (Преобразовать из РОЕ в Р$О) 


Команда, позволяющая переводить РОЕ-файлы в формат РЅр. Учитывая, какой 
объем информации на сегодняшний день хранится в РОЕ, можно считать эту 
возможность очень полезной. 


Рісїиге Раскаде (Комплект страниц) 


Интересная и полезная команда для тех, кто распечатывает свои работы. Позво- 
ляет очень удобно расположить на листе несколько копий изображения. Предла- 
гается огромное количество готовых вариантов. На рис. 1.70 показан результат 
применения данной команды для четырех КОПИЙ. 





Рис. 1.70. Результат применения команды Рісїиге Раскаде (Комплект страниц) 
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Уеб Рһоїо Са!егу (Фотогалерея для Веб) 


Незаменимое средство для фотохудожников, которые хотят разместить свои рабо- 
ты в Интернете, но не знают языка НТМГ. Создает просто великолепные интер- 
нет-галереи. Диалоговое окно с параметрами этой команды показано на рис. 1.71. 
К сожалению, показывать примеры в книге нет смысла, так как смотрятся они 
лучше всего на экране монитора. 
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Рис. 1.71. Диалоговое окно создания интернет-галереи 


Для тех, кто знаком с НТМГ, это тоже большая помощь, так как программа сде- 
лает за вас всю «черную» работу и вам останется только оптимизировать код, 
чтобы получить полностью оригинальную галерею. 


Рһоќотегде (Склеивание фотографий) 


Новый инструмент, появившийся в Рһоѓоѕћор СЅ. Позволяет автоматизировать 
создание панорамных снимков из нескольких обычных. 


Мы не станем описывать этот инструмент и его действие в деталях — это тот 
случай, когда нужно или иметь специальное образование и опыт работы с панорам- 
ными снимками, либо долго разбираться при помощи экспериментов. Отметим 
лишь то, что Рћоѓіотегее очень эффективно совмещает фотографии, находя в них 
аналогичные фрагменты. 
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На этом обзор средств автоматизации закончен. В заключение добавим, что при- 
менять их надо, сначала разобран нельзя ли достичь желаемого результата 
без этих команд. 


1.8. Команда Егее Тгапѕѓғогт и другие 
виды трансформирования 


Вообще-то, предмет этого раздела входит и меню Ван (Редактирование), однако 
мы считаем его настолько важным, что решили рассмотреть отдельно. Действи- 
тельно, почти пикакая работа пе обходится без траисформирования выделенного 
участка изображения или отдельного слоя. Эта команда позволяет делать так 


много и так просто, что ее можно считать одной из лучших находок разработчи- 
ков уже далекого РпоюзПор 3.0. Постарайтесь прочувствовать эту команду, и она 
еще не раз сэкономит ваше время. 


Чтобы запустить команду Егее Тгапѕѓогт (Свободное трансформирование), просто 
нажмите Сї1+Т или выберите ее и меню: Еай > Ргее Тгапѕѓогт (Редактирование № 
Свободное траисформирование) 

Затем щелкните правой кнопкой мыши в пределах появившегося контура, и вы 


меню с параметрами трансформирования (рис. 1.72). 


Ріѕїої 

Ћоїаіе 

Ноїгіе 90” < 

Ар 

Ер\/ег са! 
Рис. 1.72. Параметры трансформирова 
Рассмотрим общие свойства всех «трансформаторов». Обратите виимание на 

гую рамку. С ней вам в осповном и придется работать. Квадратики 

по углам прямоугольника и серединам отрезков называются узлами, и путем их 
перетаскивания можно выполнить любое преобразование выделенного участка. 
Точка в центре прямоугольной области — это так называемая опорная точка, она 
является пептром вращения. Пока не пажата клавиша Ещег, вы находитесь в режи- 


ме трансформации и не можете выполнять никаких других действий. Перейдем 
к описанию самих модификаторов. Заметьте, что команда Егее Тгап®юги (Свободное 
трансформирование) — это гибрид масштабирования (5са(е ( Размер)) и вращения 
(Кое (Позорот)). Поэтому достаточно описать эти две команды, чтобы раскрыть 
и Нее Тгапѕѓогт (Свободное трансформирование). 


з. Команда Ргее Тгапѕїогт и другие виды ‚ трансформирований * та 


> ЅсаІе (Размер). Изменяет линейные размеры выделенной области, то есть 
длину и ширину. Наиболее часто применяется при создании текста, так как 
не всегда длина или ширина шрифта из стандартного набора подходит в кон- 
кретной работе. Просто перетаскивайте узлы ограничивающей рамки. 


в Коме (Попорот), Очень полезная команда. Результат ее применения можно 
видеть на рис. 1.73. Перед тем как использовать команду Коѓаѓе (Поворот) 
Е внимание на расположение опорной точки. Если поворот вокруг нее 


как вокруг оси вас вполне устраивает, то выведите мышь за пределы рамки 
и нажмите левую кнопку мыши. Вы увидите, что курсор изменился. Теперь 
можно осуществлять поворот по часовой стрелке или против нее. Если у ва 
недостаточно мощный компьютер, а изображение большое и с высоким раз- 


решением, то выполнить точный поворот будет довольно сложно. Как эти 
исправить, читайте в разделе 1.5, 


аказ“ 


уа? 


Рис. 1.73. Применение команды Воїаїе (Поворот) 


№ ЅКеу (Угол) — результат применения смотрите на рис. 1.74. Эта команда из- 
меняет угол между отрезками, слвигая изображение. В нашем примере было 
изменено два угла. 


Рис. 1.74. Применение команды Кем (Угол) 


г "ріѕгогї (Деформация) — очень похожа на предыдущую команду, но отличие 
в том, что изменяется не один угол, а два, что приводит к полному измененик 
всех линейных размеров (рис. 1.75). 





Рис. 1.75. Результат использования команды 0Оіѕіогї (Деформация) 


» Регзресийуе (Перспектива) — очень интересная и полезная команда. Можн‹ 
изменять два нижних или верхних угла одновременно, в результате чего дей 
ствительно получается эффект уходящей вдаль поверхности (рис. 1.76) 
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Рис. 1.76. Применение команды Регѕресїме (Перспектива) 


> Вогае 180 — развернуть изображение на 180°. 

» Вогаѓе 90С\/ — повернуть на 90° по часовой стрелке. 

> Воже 90 СС\/ — повернуть на 90° против часовой стрелки. 

> Пр Нопғопіа — отразить зеркально О горизонтальном направлении. Приме- 


няется очень часто. 


у 


Бір Уегиса! — аналогична предыдущей команде, только действует в вертикаль- 
ном направлении. 


1.9. Работа с текстом 


В более ранних версиях работа с текстом была самым слабым местом Рһоїоѕћор, 
Именно это заставляло устанавливать дополнительные программы, цель кото- 
рых была только одна — исправить этот недостаток лучшего графического ре- 
дактора. Однако в шестой версии произошли революционные изменения: стало 
можно просто писать текст на изображении (для тех, кто не работал с более ран- 
ними версиями, — раньше для этого открывалось специальное окно, что было 
весьма неудобно). Седьмая версия программы не привнесла в работу с текстом 
ничего существенно нового. А вот Рћһоѓоѕһор С$ обогатился давно ожидаемым 
новшеством — теперь возможно пускать текст по контуру. Но об этом читайте 
в разделе 1.10.3. 

Для написания текста используется четыре инструмента. 


=. Обычный текст по умолчанию. Пишем тем цветом, который выбран у нас 
основным или цветом переднего плана (Еогезгоипа С0(0г) по горизонтали, 


ГГ Текст в вертикальном направлении. 


Писать выделением. Очень полезная возможность, если вы хотите создать 

что-нибудь вроде того, что изображено на рис. 1.70. Как это сделано, спро- 
сите вы? Да очень просто, настолько просто, что мы даже не стали это выносить 
в практику. Прежде всего пишем любую надпись выделением. Затем копируем 
содержимое выделенной области (С-+С) и сразу же вставляем. На вид ничего не 
изменилось, но теперь мы можем применить эффекты слоя: Гауег » Гауег ЗУ Ф 
'Веуе! апа Етбоѕѕ (Слой Ф Стили слоя } Скос и рельеф). Вот и все! 


||} Текст как выделение в вертикальном направлении (рис. 1.77). 


є 
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Рис. 1.77. Надпись, созданная как выделение 
Как и любой другой инструмент, Туре (Текст) имеет свои настройки, отображае- 
мые в панели параметров (рис. 1.78). 


19 Переход от горизонтального написания текста к вертикальному и наоборот. 


тона ПН В этом списке вы выбираете, какой шрифт использовать. Если 
Титез Мем/ Воглап .. ч 

вы хотите серьезно работать с РВоюзПор, то только теми шриф- 
тами, что ставятся вместе с системой, вам не обойтись. 


Би =] Вариант начертания текста: полужирный, курсивный, подчеркнутый 
или другой. 


а= Размер шрифта. Возможны самые разные единицы измерений 
А ; 7 (см. 1.5). В том случае, если стандартные размеры вам не подхо- 
дят, можно использовать команду Егее Тгапѕѓогт (Свободное трансформирова- 
ние) из меню Еі (Редактирование). 


а те Способ сглаживания текста. Назначение этого параметра — устра- 
ВА нить неровности мелких шрифтов. 


Пе Пр | ПР Пыро 2 жж ©иИ 


Рис. 1.78. Вид панели параметров для инструмента Туре (Текст) 


= Выравнивание текста по левому краю. 
== Выравнивание текста по центру. 
=== Выравнивание текста по правому краю 


{ | Выбор цвета текста. По умолчанию стоит тот, который определен основ- 
ным цветом (цветом переднего плана, Еогевгоџпа Со]от). 


& А вот на этом параметре мы остановимся подробно, так как он является од- 
ним из лучших средств искривления текста. Если вам требуется нарисовать, 


116 + Глава 1. Интерфейс программы и основы работы с Рһоїоѕһор 


например, эмблему с текстом по окружности, то вам не придется устанавливать 
каждую букву по отдельности — с помощью данного инструмента вы решите эту 
задачу, затратив минимум времени и усилий. После того как вы нажмете кноп- 
ку инструмента, вы увидите диалоговое окно \агр Техі (Деформировать текст) 
(рис. 1.79). Если вы выберете в списке 5\\е (Стиль) любой вариант деформации, 
станут доступны следующие параметры. 

» Вепа (Закругление) — степень искривления. 


» Ног!7оп{а1. Оіѕіогііоп (Горизонтальное искривление) — степень искривления 
Б горизонтальном направлении. 


> УегИса! Юіѕѓіогі (Вертикальное искривление) — степень искривления в верти- 
кальном направлении. 











- Зе: "д ~] — Ж] 
$ ногігота! < Мегйса! Сапсе! | 
Вела 
= 
НогігопіаІо ог Юп; 45] 
ка 





5 - = 
МегісаІ ото юп 10 


= 


ООНА 


7 = т: 





Рис. 1.79. Диалоговое окно М/агр Тех{ (Деформировать текст) 


Ее Включить палитры. В результате у вас появятся две палитры: Сћһагасѓег (Сим 
— вол) и Рагавгарһ (Абзац) (рис. 1.80). 
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Рис. 1.80. Палитры для работы с текстом 


Рассматривать их подробно мы не будем, так как они во многом повторяют па- 
нель параметров, но несколько совершенствуют многие процессы. 


При работе в Рћоѓоѕћор с текстом часто возникают сложности с использовани- 


ем символов кириллицы. Мы предлагаем следующие способы решения этой 
проблемы. 


1.10. Контуры и фигуры * 117 


Способ первый — «терапевтический». 


1. Запустите редактор реестра (в папке \!1п4о\$ запустите файл КезедИ.ехе или 
в меню панели задач выберите команду Выполнить (Кип) и наберите геведії) 
Откройте раздел НКЕУ!_1ОСА|_МАСНТМЕ\УТЕМ\СитепСопго бе \Сопго[\ М5\СоаеРад‹ 

3. Теперь измените значение параметра 1252: для \иЧо\/з№Т на С_1251.М1$, для 
\У\Мт4о%:595/98 на ср_1251.п[5. 

4. Обязательно перезагрузите компьютер. 

Способ второй — «хирургический». Дело в том, что многие шрифты, поставляемые 


вместе с М№іпаомѕ, не русифицированы. Поэтому можно купить диск с русским 
шрифтами и переустановить в системе их все или просто добавить русифициро- 


ваиные, используя Панель управления \Мш4о\$. (На компакт-диске. прилагае- 
мом к этой книге, находится несколько десятков русифицированных шрифтов.) 


1.10. Контуры и фигуры 


Рһоѓоѕһор — редактор растровой графики. Но элементы векторной графики в нем 





также присутствовали всегда. Это контуры (раз) и редактирующие их инструменты 
из группы Реп (Перо). Что такое контуры? Это векторные элементы, не являющие 
ся частью изображения, которые можно создавать и редактировать, переводить в вы- 


деление или заливать цветом. Можно сказать, что это еще одна форма интерпре- 
тации выделения. В третьей версии программы, кстати, основным применением 
контуров и было точное выделение областей сложной формы. В Рћоќоѕћор 7.0 уже 
имеется мощнейший инструментарий выделения, и эта функция контуров утратилл. 
свое значение. На данный момент контуры используются в следующих случаях 


» Создание сложных фигур. Инструменты группы Реп (Перо) очейь удобны, 
когда необходимо нарисовать новую фигуру, особенно если она лолжна быть 
переведена в выделение. Конечно, то же самое можно выполнить и инстр 
ментом Г.аззо (Лассо), но это очень сложно и неудобно; 


> Ѕһареѕ (Фигуры). Это окончательное слияние векторной и растровой графи 
ки в одной программе. Фигуры — это готовые объекты различной геометри- 
ческой формы. Если раньше, чтобы получить, например, круг, приходило 
сначала создавать круглое выделение, а йотом заливать его, то теперь доста- 
очио использовать инструмент Ире (Эллипс). 


> АТ 


Если вы работали в программах векторной графики, таких как оте О КА\, то 
дальше этот раздел можете не читать — в работе с контурами вам все будет зна- 
комо и легко. 


1.10.1. Инструменты работы с контурами 

и палитра Ра $ (Контуры) 

Прежде всего рассмотрим инструменты создания и редактирования контуро! 
которые паходятся в палитре инструментов. 


«= Реп (Перо) — основной инструмент при работе с контурами. Позволяет их 
создавать. Работает следующим образом: вычерчивает прямую или кривую 
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линию от одной опорной точки до другой. Чтобы установить якорь (опорную 
точку), достаточно шелкнуть правой кнопкой мыши. Если при этом вы не отпус- 
тите кнопку и начнете отводить контур, то линия получится кривая. 





СОВЕТ ——- 


Не старайтесь при помощи одного инструмента Реп (Перо) создать весь контур. Если 
контур достаточно сложной формы, это получится у редкого профессионала. Как прави- 
ло, при помощи пера строится только набросок контура, а тонкости доводятся специ- 
альными инструментами данной группы. 





Етееѓогт Реп (Свободное перо) — инструмент, ближайшей аналогией которо- 

5 го является Газзо (Лассо). Отличие только в одном: [аззо (Лассо) создает 
выделение, а данный инструмент — контур. Этим инструментом удобно пользо- 
ваться только в том случае, если вы можете очень точно рисовать курсором, так 
как контур полностью повторяет его траекторию. Как правило, при помощи 
мыши так не получается, и поэтому Егееогт Реп (Свободное перо) — это излюб- 
ленный инструмент пользователей, имеющих в наличии дигитайзеры (панели 
для рисования). Правда, если в свойствах инструмента вы выставите значение 
Марпеїіс (Магнитное), то он станет похож уже на Магпейс Газзо (Магнитное лас- 
со), а это очень часто применяется, особенно при точном выделении объектов. 


51 А01 Апсвог Рош: (Перо+) — добавить опорную точку контура. Один из самых 

7“ необходимых инструментов редактирования контура. Например, если вам 
нужна дуга, то можно сделать ее следующим образом: при помощи пера постро- 
ить прямую линию, затем добавить опорную точку на середину линии и вытя- 
нуть ее вверх. Очень быстро и удобно. 


0 ре[еѓе Апсћһог Роіпі(Перо-~ ) — инструмент, противоположный предыдущему. 


а) 


к Сопуегі Роіпі (Угол) — удобный инструмент для модификации контура. 


ПРИМЕЧАНИЕ а == 


Научиться работать с контурами, что называется, с ходу невозможно. Необходима хотя 
бы небольшая практика. Лучше всего поставить себе задачу нарисовать в контурах что- 
нибудь сложное, например автомобиль. И когда вы ее выполните, то сможете уверенно 
говорить о том, что умеете обращаться с контурами. 


Палитра Раїһѕ (Контуры) 


Палитра Ра $ (Контуры) — это единственная палитра, в которой можно редак- 
тировать контуры (рис. 1.81). 


В нижней части этой палитры находятся кнопки, за которыми закреплены наи- 
более полезные команды работы с контурами. 


ГИАЦ Раш (Залить контур). Залить контур текущим цветом. Применяется 
для создания одноцветных фигур. Когда необходимо залить текстурой, то 
лучше щелкнуть правой кнопкой мыши внутри контура и выбрать в открывшем- 
ся меню пункт НИ Раш (Залить контур). В результате свойства заливки можно 
будет определять в стандартном окне НЦ (Заливка) (вызываемом командой 
ЕЧИ > АЦ (Редактирование ›» Заливка)). 
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Рис. 1.81. Палитра Райз (Контуры) 


ща Ѕігоке Раш (Обвести контур). Вычертить контур текущим цветом. По умол- 
чанию используется карандаш. Но можно значительно расширить возмож- 
ности, если запускать эту команду из меню, которое появляется после щелч- 
ка правой кнопкой мыши внутри контура. Тогда откроется окно, показанное на 
рис. 1.82. Как видите, есть возможность строить контур любым из множества 
инструментов. 
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Рис. 1.82, Диалоговое окно Ѕігоке Ра (Обвести контур) 


ач Маке ЅеІесііоп (Загрузить контур как выделение). Часто применяется, на- 
“пример, если вы использовали контуры, чтобы обвести очень точно объект, 
а теперь хотите редактировать его. 


р Маке \огк Раф (Загрузить выделение как контур). Загрузить выделение 
5 * в качестве контура. 


3]. № ем Рае (Создать контур). 
Е "РеІеќе Сиггеп Ра (Удалить контур). 
С помощью команд меню, открывающегося по нажатию круглой кнопки, распо- 


ложенной в верхнем правом углу палитры, можно сохранить и впоследствии ис- 
пользоватьконтур. 
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1.10.2. Фигуры 


Практическая польза фигур (ѕћареѕ) песомненна: это лучший способ создать лю- 
бую двумерную геометрическую фигуру. 
Сделайте активным первый инструмент этой группы — Весѓіапешаг (Прямоуголь- 
ник). Обратите внимание на то, что в 1! и параметров среди прочих настроек 
стали доступны и другие виды фигур. Элементы панели параметров мы сейчас 
и рассмотрим. 

Ѕһаре Гауегз (Создать фигуру). Этот и следующие два параметра очень 

гы. Они определяют, что будет представлять собой фигура. В данном слу- 
чае будет создаваться самый полезный тип фигуры — слой фигуры. Это некий 
гибрид слоя и контура, то есть вы можете редактировать такую фигуру как кон- 
тур, но при этом она обладает всеми свойствами слоя. В этом масса преимуществ, 
в том числе и возможность применять стили слоя (Гауег $їуІе). 


зат Раз (Создать контур). Создавать фигуру только в виде контура, не 
% мая под нее отдельный слой. 


АЦ Р1хе[5 (Заполненная область). Создавать только фигуру. В таком ре- 


жиме фигура будет сразу прорисована на активном слое, и вы не сможете 
ее изменить. 

Уже описанный вышеи! мент Реп (Перо). Наличие инструментов этой 

группы в панели параметров — новшество Рһоѓоѕћор 7.0. 


ў: Ғгееѓогт Реп (Свободное перо). 


КесѓапеІе (Прямоугольник). Сразу обратите внимание на кнопку С: 
7 ОрНоп$ (Геометрические параметры). Приее нажатии откроется окно свойств 
фигуры (рис. 1.83). 


Кесќапдіе ОрНоп5 


е Ипсопз4гатея 
Ѕаиаге 
1 Бхеа іе у 
Ргоро опа! М. 


Рот Сепіет 


Рис. 1.83. Свойствафигуры Весїапошаг(Прямоугольник] 


> Опсопѕігаіпеа (Свободное рисование). Рисовать без всяких ограничений, 
> Ѕаџоаге (Квадрат). Рисовать квадрат. 


> [хеа 517е (Фиксированные размеры). Прямоугольник с фиксированными раз- 
мерами. 


> Ргорогііопа1І (Пропорции). Прямоугольник сфиксироваиным отношением дли- 
ны и ширины. 


> Егот Сещег (От центра). Ри ить от центра изображения. 


> Ѕпар {о Ріхе!ѕ (Привязать к пикселам). Продолжить края догра пикселов. 
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1 Коопӣеа Ќесіапдіе (Скругленный прямоугольник). От обычного прямоуголь- 
7] ника отличается только одним параметром — Кадшз (Радиус). Это радиус 
сопряжений по краям, определяемый в пикселах. 


ЕШрэе (Эллипс). В настройках ничем ие отличается от прямоугольника. 


‹ Роіувоп (Многоугольник). В панели параметров только одна индивидуаль- 

ная настройка — Ѕійеѕ (Стороны), в которой вы указываете количество сто- 
рон многоугольника. Гораздо больше собственных настроек в диалоговом окне, 
вызываемом иажитием кнопки Сеотегу ОрНопз (Геометрические параметры). 
Оно показапо на рис. 1.84. Ниже перечислены представленные в этом окне свой- 
ства многоугольника, а на рис. 1.85 показано десять фигур, созданных при помо- 
щи инструмента Ро]узоп (Многоугольник) с разными настройками. 


З 


> Каа!а$ (Радиус). Радиус описанной окружности для данной фигуры. 
> Ѕтооіћ Согпегѕ (Скругленные углы). Делать углы закругленными. 


> |паепЕ 514е$ Ву (Звезда). Придать фигуре форму звезды. Позволяет создавать 
огромное количество вариантов звезд. 


> Ѕтооїћ Іпаепіѕ (Сглаживание выемки). Стлаживать внутренние части звезды. 


Роіудоп Орііопѕ 
Байиѕ: 177 | 
13 бтооїћ Сотегѕ | 


і 1м біїаг ~ 








Рис. 1.85. Фигуры, созданные инструментом Ро!удоп (Многоугольник) 


<: Шпе (Линия). Инструмент, позволяющий создавать линии и стрелки. Для 

линии есть только одна настройка — Меівһї (Ширина). Несколько сложнее 
со стрелкой. Ее параметры определяются в окне настроек фигуры (рис. 1.86). 
Благодаря этим параметрам можно получить огромное количество вариантов 
стрелок, некоторые из них показаны на рис. 1.87. 


> Ѕгаге (В начале). Рисовать стрелку в начале линии. 


» Епа (В конце). Рисовать стрелку в конце линии. 
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»> Умаг (Толщина). Процентное отношение толщины стрелки к толщине линии, 
> Гепё! (Длина). Процентное отношение длины стрелки к толщине линии. 


> Сопсауйу (Вогнутость). Определяет вогнутость стрелки. Может иметь значе- 
ние от +50 % до -50 %. 


Аггожћеабѕ 
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СопсауНу: 109% 


Рис. 1.86. Окно настроек линии со стрелкой (инструмент Ипе (Линия)) 


ВЕТА 


Рис. 1.87. Варианты стрелок 


В раскрывающемся списке Сиѕіот Ѕһаре (Пользовательская фигура), находящем- 
ся в панели параметров, содержатся созданные вручную фигуры. При помощи 
команды Еі» Оейпе Сиѕќот Ѕһаре (Редактирование » Определить новую фигу- 
ру) вы можете сохранить любой контур как фигуру и использовать ее в даль- 
нейшем. Раскрывающийся список Гауег ЅїуІе (Стили слоя) позволяет применить 
к фигуре слоевые эффекты. Это возможно только для фигур, построенных в ре- 
жиме Ѕһаре Гауег (Слой фигуры). 


Этих возможностей вполне достаточно для того, чтобы обойтись без любой про- 
граммы векторной графики. Но не забывайте о том, что фигуры еше можно ре- 
дактировать, 


Для редактирования фигур используются два специальных инструмента. 


ы. Раїћ ЅеІесбоп (Перемещение фигур) — применяется для перемещения фи- 

* тур. Если использовать его с нажатой клавишей ЗИ, то фигура будет пере- 
мещаться горизонтально, вертикально и под углом 45°, а с нажатой клавишей Сіті 
фигура будет скопирована. 


о. О1гесЕ ЗеесНоп (Модификация фигур) — инструмент, при помощи которого 
* можно менять вид фигуры путем воздействия на точки и линии контура, 

ограничивающего фигуру. Очень полезный и простой инструмент, который 

удобно применять не только к фигурам, но и к контурам. 

Не забывайте также о том, что фигуры являются контурами, и поэтому с ними 

можно работать всеми инструментами группы Реп (Перо). 


1.10.3. Текст по пути 


Одной из самых важных и давно ожидаемых возможностей Рһоѓоѕћор С$ стало 
размещение текста по контуру. Теперь нет никаких трудностей в том, чтобы на- 
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писать фрагмент текста любой формы — то, для чего многие специально устанав- 
ливали программы векторной графики или дополнительные плагины к Рһоќѓоѕћор. 
Пользоваться текстом по контуру очень просто. Создайте любую кривую, при- 
чем это может быть как пользовательский контур, так и любая из автофигур. 
Подведите к нему курсор текстового инструмента (к сожалению, пока Туре Маѕк 
в режиме текста по контуру не работает). Указатель сменит вид. Теперь можно 
ввести нужный текст, 


Менять направление или расположение текста по кривой можно инструментом 
Рай 5е[есйоп. Надпись в этом режиме показана на рис. 1.88. 





Рис. 1.88. Пример текста по контуру 


1.11. Работа с каналами и масками 


Для того чтобы понять, что такое каналы, необходимо четко представлять, как 
строится изображение в Рһоѓоѕһор. Любой рисунок, созданный либо открытый 
в Рһоѓоѕһор, представлен в виде трех (рис. 1.81) или четырех каналов, которые 
при наложении и создают цвет, видимый нами на экране. 


Существует несколько цветовых моделей, с которыми можно работать в Рћоѓоѕћор, 
и почти каждая из них ориентирована на тот или иной вид деятельности: 


> ВОВ применяется при сканировании изображений и в большинстве других 
случаев. 


№ СМУГК соответствует цветам, в которых данный рисунок будет распечаты- 
ваться. 


» Тар не связана ни с одним устройством. 


Что же представляют собой отдельные каналы? Это просто черно-белое изобра- 


жение, на котором каждому пикселу соответствует 8 (16) бит данных (256 значе 
ний яркости). Кроме основных каналов, которые непосредственно формируют 
изображение, могут быть созданы дополнительные. На сам рисунок они не влия- 


ют, а хранят информацию о выделенных областях. В остальном же они ничем не 
отличаются от основных каналов. 
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По умолчанию все каналы представлены в черно-белом режиме, но его можно 
заменить па цветной (цвет изображения будет совпадать с цветом канала). Для 
этого выберите команду Баі » Ргеѓегепсеѕ » 015р(ау & Сигѕогѕ (Редактирование › 
Установки Ӯ Отображение и курсоры) и в открывшемся диалоговом окне уста- 
новите флажок Со]ог Сһаппе[ѕ іп Со]ог (Каналы в цвете). Однако следует учиты- 
вать, что на цветном изображении канала мелкие детали выражены недостаточ- 
но ярко, а следовательно, качество работы может ухудшиться. 


Разные каналы одного и того же изображения выглядят так, как показано на 
рис. 1.89. Переключаться с канала на канал вы можете, щелкая мышью на значке 
нужного катит в палитре Сћһаппе1ѕ (Каналы) (вид этой палитры см. на рис. 1.46), 
а также благодаря клавиатурным сокращениям. Выбирать насколько каналов 
сразу можно щелчком мыши при нажатой клавише ЗЫ. Для того чтобы па вре- 
мя отключить просмотр одного из каналов, щелкните мышью на пиктограмме 
с изображением глаза, находящейся с левой стороны. 


Чтобы пояснить, для чего нужиы каналы, приведем простой пример. Наверное, 
вы не раз видели фотографии, где лица слишком красные, а пейзаж чересчур 
зеленый. Если вы попытаетесь редактировать данное изображение целиком, к со- 
жалению, у вас ничего не получится. Но стоит посмотреть на цветовые составляю- 
щие рисунка, как вы сразу поймете, чего здесь слишком много, а чего не мешала 


бы и добавить. Особенность каналов заключается в том, что вы можете редактиро- 
вать их независимо друг от друга, используя при этом все возможности Рћһоѓоѕћор. 
Можно воспользоваться инструментами рисования, фильтрами, уровиями ярко- 
сти, тоновыми кривыми, атаке многим другим. 


1.11.1. Возможности палитры Сһаппеіѕ (Каналы) 
Если вы щелкиете правой кнопкой мыши по любому каналу в палитре СВаппе|5 
(Каналы), появится меню, состоящее из двух команд (рис. 1.90). 

> "риріісаіе Сһаппе! (Создать копию канала) — дублирует активный канал. 


> "”еІеѓе Сһаппе!І (Удалить) — данная команда удаляет активный канал. 
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Беее Спаппе! 


Рис. 1.90. Меню с командами создания и удаления каналов 
Внизу тры каналов расположены четыре кнойки 
Гоа Спаппе! Аз 5@есйоп (Загрузить канал как выделение) — преобразует 
канал в выделение. Следует учитывать, что белые области канала соответ- 
ствуют выделенным пикселам, черные — певыделенным, а серые — часгично вы- 


деленным пикселам. 


Ѕауе ЅеІесйоп Аз Сһаппе! (Сохранить выделение как канал) — преобразует 
выделение в новый канал. 
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Реее Соиггепі Сһаппе! (Удалить канал) — еще один способ удалить актив 
канал. 


Сгеаѓе Ме\м Сһаппе1 (Создать канал) — создание нового канала. Эту кнопку 
можно использовать для дублирования имеющихся каналов: перетащите 


канал мышью кданной кнопке, и он автоматически скопируется на новый канал. 
Следующая серия команд паходится в меню (рис. 1.91), которое вызывается 
щелчком мыши по круглой кнопке в верхнем правом углу палитры каналов. 


їо Раеце \\Ме! 


Меми 
Бирсае 
Спаппе! 
Рис. 1.91. Основные команды работы с каналами 
С первыми тремя комаплами — Мем Сһаппе! (Создать канал), риріісаїе Сһаппе1 


(Создать копию капала) и реІеїе Сћһаппе1 (Удалить) — мы уже познакомились. 


> Мем бро! Спаппе! (Создать канал комбинированного цвета) — каждый канал 
такой структуры выводится на отдельную печатную форму. Необходимо ука- 
зать ивет и плотность данного капала. 


Ф Мегве Ѕрої Сһаппе1 (Объединить с каналом комбинированных цветов) — эта 
команда объединяет канал комбинированного цвета с основными цветовыми 
каналами той модели, которую вы используете, 


> СПаппе! Орііопѕ (Параметры канала) — данная команда позволит вам изменить 
название канала, сто прозрачность, пвет. Эту команду можно вызвать двой- 
ным щелчком мыши по каналу. 


» 5р Спаппе!$ (Разделить каналы) — при помощи этой команды вы можете 
разделить свое изображение на несколько составляющих. Количество состав- 
ляющих будет зависеть от количества каналов. Другими словами, если вы 
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используете модель КОВ, то ваше изображение разобьется на три новых, 
каждое из которых будет идентично одному каналу исходного. 


> Мегре Сһаппе1ѕ (Объединить каналы) — объединяет несколько разных изобра- 
жений, ассоциируя исходные каналы с каналами нового изображения. Для 
этого необходимо, чтобы исходные изображения были выполнены в полуто- 
новом режиме (Отаузса!е) и имели одинаковые размеры. 


> Раейие Орііопѕ (Параметры палитры) — данная команда позволяет выбрать па- 
раметры палитры каналов, а именно размер значков (мелкие, средние или круп- 
ные), либо вообще отказаться от просмотра каналов, оставив только их названия. 


1.11.2. Дополнительные каналы 


Кроме основных каналов, составляющих цветовую модель, существуют еще и до- 
полнительные каналы, которые часто называют маской. Маска — это область 
выделения, представленная в виде полутонового изображения. Белые пикселы 
в ней соответствуют выделенным областям, черные — невыделенным и серые — 
частично выделенным. В Рһоѓоѕһор возможно создание двух типов масок. Пер- 
вая — это быстрая маска. Она существует для однократного применения и не со- 
храняется, образуя временный канал на период своего действия. Вторая — это 
маска, которую иногда еще называют альфа-каналом. Одновременно может хра- 
НИТЬСЯ довольно много таких каналов, которые при необходимости могут сохра- 
няться на протяжении всей работы. 


Преимущество маски в том, что она является независимым полутоновым изо- 
бражением, то есть ее можно редактировать, не затрагивая при этом основное 
изображение. Для ее изменения можно использовать любые инструменты рисо- 
вания и редактирования, фильтры, любые параметры световой и цветовой кор- 
рекции. 


Как известно, Рһоќоѕһор — это редактор растровых изображений. Любой объект 
в растровой графике представлен в виде множества точек. Для того чтобы совер- 
шить какую-либо операцию с этим объектом (повернуть, масштабировать, дуб- 
лировать, применить фильтр и др.), необходимо обозначить его границы, то есть 
создать выделенную область, в которой мы изолируем необходимые нам точки 
(объект), оставшиеся же пикселы будут восприниматься программой как недо- 
ступные для редактирования. 


Но что делать, если необходимо отредактировать поочередно группу объектов? 
Ответ напрашивается сам собой: выделять их по порядку и производить необхо- 
димые манипуляции. Но проблема в том, что выделенная ранее область может 
понадобиться вновь, а выделения зачастую имеют довольно сложные формы. 
Именно для таких случаев и были придуманы маски, которые при активизации 
превращаются в область выделения. Можно применять к маскам операции сло- 
жения, пересечения и многие другие. В общем, маски являются простым и очень 
удобным средством создания выделений. 


Иногда требуется создать плавный переход от одного объекта к другому или 
контурное выделение весьма сложной формы. С этим поможет справиться ре- 
жим быстрой маски. Это наиболее простой и удобный способ определить необ- 
ходимую группу точек. Прежде чем войти в этот режим, как правило, создается 
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приблизительная область выделения при помощи стандартного набора инстру- 
ментов, таких как [аѕѕо (Лассо), Маз1с Мапа (Волшебная палочка), простые фор- 
мы выделения. Нужно отметить, что этот этап не обязателен, но он поможет вам 
в работе, пока вы окончательно не освоитесь с альфа-каналами. Затем, перейдя 
в режим быстрого маскирования, вы получаете возможность сосредоточиться на 
уточнении деталей. 


В режим быстрой маски вы можете перейти, выбрав его в палитре инструментов 
либо нажав клавишу О. Если вы последовали нашему совету и изначально выде- 
лили какую-либо область, то изменения увидите сразу после перехода в режим 
быстрой маски. Выделенная область представляется в виде пленки светло-крас- 
ного цвета. Красный цвет пленки устанавливается по умолчанию. Однако если 
в вашем изображении много цветов красного оттенка, то создание маски будет 
затруднено. Мы советуем открыть палитру каналов — в ней вы увидите времен- 
ный канал, называемый быстрой маской. Сделайте двойной щелчок мышью на 
этом канале или выберите в дополнительном меню палитры пункт Ошск Маѕк 
Оріопѕ (Параметры быстрой маски). Перед вами откроется таблица, в которой 
вы сможете выбрать цвет маскировки, а также ее прозрачность. 


Вы наверняка обратили внимание, что при переходе в режим быстрой маски 
контур выделения исчез. На самом деле он временно прекратил свое существо- 
вание, так как все дальнейшие операции будут относиться непосредственно к са- 
мой маске и не затронут изображение. При возвращении в стандартный режим 
или при повторном нажатии клавиши 0 контур выделения появится вновь. 


Для того чтобы удалить область из выделения, вам надо закрасить ее пикселы 
белым цветом, чтобы добавить — красным. Эту операцию вы можете выполнить 
при помощи любого инструмента рисования Рћһоѓоѕћор, в том числе Вгиѕћ (Кисть) 
и Егазег (Ластик). При раскраске полутонами вы добавите частично выделенные 
области. Таким образом, режим быстрой маски позволяет растушевывать одни 
контуры, в то время как другие остаются четкими. К тому же вы можете много- 
кратно изменять контуры выделения и видеть при этом первоначальное изобра- 
жение, что немаловажно. 


В результате вы можете создать сколь угодно сложную область выделения и со- 
хранить ее в отдельном канале. А так как при закрытии изображения канал уда- 
лять не обязательно, вы сможете вернуться к редактированию этого изображе- 
ния, начиная с того места, на котором остановились. 


1.12. Стили и эффекты 


В Рһоѓоѕһор 7.0 есть большая коллекция великолепных слоевых эффектов, на- 
зываемых также стилями слоя. Почему слоевых? Дело в том, что их действие 
распространяется на весь слой сразу, и применять их можно, только если изо- 
бражение состоит более чем из одного слоя и активным является не первый 
слой. Заметим, что нужно различать основные стили, или слоевые эффекты, ко- 
торые собраны в меню Гаует Ф Гауег 5{у[е (Слой » Стили слоя), и содержимое па- 
литры 5уІеѕ (Стили). Слоевые эффекты можно сгруппировать вместе и сохра- 
нить как новый стиль. Именно такие стили и находятся в палитре $у1еѕ (Стили). 
Рассмотрим сначала базовые стили. 
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1.12.1. Слоевые эффекты 


Огор Ѕһааом (Внешняя тень) 


Эффект, позволяющий создавать внеинюю тень. Один из самых полезных эф- 
фектов, сделавший множество дополнительных модулей Рһћоѓоѕһор абсолютно 
ненужными. Единственный крупный недостаток — невозможность создания 
перспективной тепи, Окно настройки этого эффекта показано на рис. 1.92. 


Ргор Ѕһадом 


Ѕігисїиге 


Бзд О: у) * М зе ора цн 


Ў Ьауег Кпоскз Ош Огор Вафоч 


Рис. 1.92. Параметрытени 


> Віспа Мойе (Режим наложения). Режим наложения пикселов. В данном сл: 
чае применен режим МшШару (Умножение) из-за свойств тени: при наложе- 
нии теней более темный изначально пиксел должен остаться более темным 
по отношению к остальным. 

> Со]ог (Цвет). Цвет тени. Она совсем необязательно должна быть черной. Что- 
бы добиться интересных эффектов, попробуйте и другие цвета. 
Апё[е (Угол). Угол падения света. Определяет, в каком паправлении должиа 
падать тен: 

> зе СІоба1 11251 (Использовать общий свет). Использовать единое длявсех эф- 

ектов направление света. Удобно, если в вашей работе на множестве объек- 

тов применено много разных стилей. И если, например, тени будут падать 
в разные стороны, возникнет ощущение неестественности изображения. При- 
менение общего источника евета позволяет избежать этого. 

» Пчапсе (Расстояние). Расстояние, на которое следует выносить тень от объекта. 

» оргеаа (Разброс). Степень размытости тени по краям. 

> біле (Размер). Размер тени. 

Б Сопіоиг ( Коптур). Контур применения эффекта. Позволяет полностью изме- 
нить внешний вид тени. 

> АпИ-аПазед (Сглаживание). Сглаживание неровностей 

> Моіѕе (Шум). Добавить в тень шум. 

С помощью этих настроек можно не только передать любые естественные тени 


по и создать более интересные эффекты (рис. 1.93). 
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Рис. 1.93. Пример применения эффекта Огор Ѕһадом (Внешняя тень) 


Іппег Зпадом/ (Внутренняя тень) 


Создаст внутреннюю тень. Чаще всего используется для придания объема объек- 
там, особенности буквам. Так как параметры данного инструмента полностью 


совпадают с параметрами Огор Ѕһайоу (Внешняя тень), не станем повторяться, 
На рис. 1,94. показан результат применения этого э‹фекта 
Рис. 1.94. Текст с эффектом Іппег Ѕһадом (Внутренняя тень) 


Ощег Сом (Внешнее свечение) 


Эффект, создающий ореол вокруг объекта. Особенно удобно то, что в качеств 
ореола можно использовать любой градиент. Окно настроек этого эффекта пока- 
ано на рис. 1. 
Ощег сто 
Ѕгисёоге 
МоБе ( 


Еее 


Оча “у 


Рис. 1.95. Окно настроек эффекта Ощег Сом (Внешнее свечение) 


[астройки, характерные толька для данного эффекта: 


> Тесппаие (Техника). Определяет внешиии вид свечения; 
> Капее (Диапазон). Определяетширину свечения; 


> лИег (Колебание). Шум, переходящий в фон. С увеличением этого параметра 
еличивается зернистость и рассеянность свечения. 


Пример использования эффекта внешнего свечения показан на рис. 1,96. 
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Рис. 1.96. Применение эффекта Ощег Сом (Внешнее свечение) 


Іппег С!ом/ (Внутреннее свечение) 


Применяется для имитации объема шрифта. Настройки аналогичны эффекту 
Ощег Сом (Внешнее свечение). На рис. 1.97 показан текст с применением внут- 
реннего свечения. 


ОМ 


Рис. 1 .97. Текст с эффектом іппег ОІом (Внутреннее свечение) 





Веуе! апа Етбоѕѕ (Скос и рельеф) 


Позволяет имитировать объем. Количество вариаций не поддается описанию, 
можно сказать, что это самый совершенный инструмент реализации псевдообъ- 
ема в Рћоѓоѕћһор. Окно настроек этого эффекта показано на рис. 1.98. 


Веме! апі ЕтЬо5$ 
Ѕбігисіїиге 


ЅіуІе: 
Тесһпідџе: | 
Геріћ 
Оігесіоп: {* 


бге; 





Ѕойеп: 


Ѕһћайіпд 


Апе 


Аиде 


юз Сопћоце: 





Ніоһіоће Моде: {сеёеп | | 


ОрасИу: пе, Гус 96 


һәдоче Моде: оо с. Ш 


Орасіњу: са ГЕ. М 





Рис. 1.98. Окно настроек эффекта Веуе! апа Етбоѕѕ (Скос и рельеф) 
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Уникальные для этого инструмента настройки: 


> УЕ (Стиль). В этом параметре определяется тип будущего объема. Он может 
идти как внутрь, так и наружу объекта, создаваться методом выдавливания и т. д 


> Тесһпідие (Техника). Очень важная настройка. Здесь вы указываете, каким 
должен быть псевдообъем: обтекаемым, с плавными границами или, паобо 
рот, с ярко выраженными гранями; 


> Пер! (Глубина). Выраженная в процентах рельефность объема; 


» ОпесИоп (Направление). Если установлено значение Ор (Вверх), то объект 
возвышается над поверхностью, если рожп (Вниз) — углубляется в нее; 


> 317е (Размер). Определяется геометрический размер псевдообъема 


Также вы можете определить режим и цвет тени (ЗВадо\м) и световой составляю- 
щей объема (Нч П9в®). 


Кроме того, есть возможность использовать контуры (Сопот) и текстуры (Техиге) 
для изменения вида эффекта. Для этого достаточно сделать двойной щелчок 
мышью по соответствующим элементам списка в левой части окна. 


Контур — это ограничивающая линия по краю объема. Иногда она бывает необ- 
ходима для подчеркивания объема. Все настройки аналогичны рассмотренным 
ранее, поэтому повторять их не станем. 


Гораздо более интересные возможности дают текстуры. Можно без труда доба- 
вить в объем любой образец текстуры и получить потрясающий результат. На- 
помним, что образец текстуры вы можете определить сами или использовать уже 
имеющиеся. Окно настройки текстур показано на рис. 1.99. 


Техёшге 
Еетепёѕ 





Г муееё М Шпк мй ауек 


Рис. 1.99. Настройки текстуры 


» Райегп (Образец). Используемая текстура. 


> ЅсаІе (Масштаб). Величина элементов текстуры, в данном случае пузырьков. 
Изменяет образец пропорционально. 


> Пер (Глубина). Выраженность текстуры на поверхности. 
Используя вышеописанные настройки, можно добиться огромного количества 
эффектов. Некоторые варианты показаны на рис. 1.100. 





В В 


Рис. 1.100. Некоторые варианты применения Ве\уе! апа Етроѕѕ (Скос и рельеф) 
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Ѕаїіп (Атлас) 

Интересный эффект, который в самом примитивном варианте действительно на- 
поминает складки атласной ткани. Но настройки позволяют значительно расши- 
рить область применения. Одним словом, смотрите рис. 1.101. 





Рис. 1.101. Использование эффекта Эа! (Атлас) 


Соог Оуепау (Наложение цвета), бгааіепї Оуейау 
(Наложение градиента), РаЦегпт Оуепау (Наложение 
образца) 

Эти три эффекта очень похожи. По сути, это заливка объекта цветом, градиен- 


ТОМ и текстурой соответственно. Они очень просты в применении, и в настрой- 
ках вы не найдете ничего нового, поэтому описаны они не будут. 


Ѕігоке (Обвести) 


Обводит объект своеобразным ореолом. Можно было бы назвать его линией, но 
так как его размеры могут многократно превышать размеры исходного объекта, 
то такое сравнение неверно. Окно настроек показано на рис. 1.102. 


б4гоке 
ЗАгисиге 


Роз оп: 
Вел 4 Моде 





— |1 
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АИ Туре, ГСаог 1 


Рис. 1.102. Параметры эффекта Ѕігоке (Обвести) 
> Рояйоп (Положение). Определяет, как рисовать контур; внутрь объекта (1п914е) 
или наружу (Ооѓѕійе). 


> Г Туре (Тип заливки). Есть три варианта заливки: С0[0г (Цвет), Стайіепі (Гра- 
диент), Раіѓќегп (Образец). 


Сору Гауег Зе (Копировать стиль слоя) 


Применяется в том случае, если вы хотите настройки одного слоя перенести на 
другой. Для этого нужно на исходном слое применить данную команду, а на дру- 
гом — команду Раѕіе Гауег 5{уіе (Вставить стиль слоя) из этого же меню. 
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Сеаг ет Зе (Очистить стиль слоя) 


Применяется, чтобы удалить с данного слоя все эффекты. 


СИора! Мам (Общий свет) 


С помощью этого инструмента устанавливается направление света для всех 
освых эффектов, в которых установлен параметр Оѕе б|ора! 1161 (Использо- 
вать общий свет). 


Сгеаїе Гауег (Создать слой) 


Очень полезная команда, позволяющая вынести эффекты на отдельный слой. 
Таким образом можно получить множество оригинальных изображений. Реко 
мендуем поэкспериментировать. 


Ніде АП Е#есіѕ (Спрятать все эффекты) 


Применяется в том случае, если вы временно не хотите видеть эффекты о 


мер, необходимо доработать исходный объект), но удалять их не надо. После 1 
пользования этой команды вы не будете видеть эффекты, до тех пор пока не и‹ 
пользуете обор ую команду Ѕһож АП Еҝесіѕ (Показать все эффекты). 


Зсае Е#есіѕ (Масштаб эффектов) 
Кома а, ПпОЗВІ ая менять пропорции всех «рф: КТОВ 


1.12.2. Палитра $1Уе$ (Стили) 


Эта палитра служит для хранения стилей. Чтобы применить стиль, создайте но 
вое изображение не менее чем с двумя слоями. Затем сделайте активным слой 
выше первого и щелкните мытью по любому стилю. Указанный стиль будет 


применен к активному слою. 


Какие же стили находятся в этой палитре? Чтобы получить ответ на этот вопрос, 01 
кройте палитру Гауегз (Слои). Вы увидите примерно то, что показано на рис. 1.103. 





а Г озуег т я 
Г | Еўўесіх 
5 | ба Веме! апа Ето 
| 
8 | Йф эгаФегА Оуегау 
= | йа Райегп Оуеғізу 
ян Хі 
Г 5 х 
гу 1 Е ЧЕЗ ғ 
Рис. 1.103. Вид палитры Ёауег$ би] для слоя с примененным стилем 
Как видно из рисунка, любой стиль — это комбинация слоевых эффектов. В данном 


случае применены три эффекта: Веуе] апа Етфо$$ (Скос и рельеф), Соіог Оуейау 
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(Наложение цвета) и РаЦеги Оуеау (Наложение образца). В этом можно убе- 
диться, если дважды щелкнуть мытью по любому из показанных эффектов - 
откроется стандартное окно его настроек. 


Вы также можете создавать собственные стили. Для этого достаточно сгруппи- 
ровать необходимые слоевые эффекты и нажать кнопку создания нового стиля 
в палитре 5 /е$ (Стили). 

Как вы могли убедиться, стили — это мощное средство обработки изображений 
в Рһоѓоѕһор. Они просто незаменимы для создания стандартных графических 
‚лементов. Однако не стоит отдавать им абслютное предпочтение, забывая о дру- 
гих возможностях Рћоѓоѕћор 7.0. 


1.13. Палитра Вгиѕһ Ргеѕеїѕ 
НЫ кистей) 
Как известно, кисть в Рћоѓоѕћор — это не только инструмент рисования, но и сво- 


его рода аналог реального изделия. Существуют разные наборы кистей со своими 
свойствами, которые могут использоваться как шаблонные изделия при работе 


с такими инструментами, как собственно Вгиѕћ (Кисть), Егазе (Ластик), Ѕїатр 
(Штамп) и многими другими. В Рһоѓоѕћор 7.0 разработчики несколько видоиз- 
менили работу с кистями — их вынесли в отдельную палитру, а также значитель- 
но расширили их настройки. 

Для вызова палитры кистей следует щелкнуть на вкладке ВгазВез (Кисти), рас- 
положенной в правом верхнем углу главного окна программы. В результате по- 
явится окно, представленное на рис. 1.104. 








Рис. 1.104. Палитра Вгиѕћ Ргеѕеїѕ (Установки кистей] 
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Это базовая палитра, в которой можно выбрать желаемую кисть и установить 
в поле Маѕѓег О1ашаег (Диаметр) ее размер. Обратите внимание на то, что вы 
можете изменять размер не только круглых, но и всех остальных кистей, под- 
бирая оптимальный вариант. Значение размера кисти варьируется к пределах 
1-2500 пикселов. Несомненным удобством данной палитры является также то, 
что, изменяя параметры, вы можете сразу отслеживать ожидаемый результат 
применения в окне просмотра, расположенном в нижней части палитры, 


Б основной палитре находится список групп настроек и параметров кисти. Ка 
ждую группу настроек, за исключением Вгиѕһ Тір $һаре (Форма кисти), мож 
но активизировать или отключить при помощи флажка рядом с именем группы. 
То же относится и к одиночным параметрам, перечисленным в последнем раз 
деле списка. При щелчке мышью на какой-либо активизированной группе появ 
ляется диалоговое окно с набором настроек. Рассмотрим все настройки кистей 
по порядку. 


1.13.1. Вгиѕһ Тір Ѕһаре (Форма кисти) 


Если щелкнуть мышью на строке Вгиѕһ Тір Ѕһаре (Форма кисти), то появится 
диалоговое окно, представленное на рис. 1.105. Его настройки очень похожи на 
те, что были доступны еще в шестой версии программы. 
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Рис. 1.105. Диалоговое окно Вгиѕһ Тір Ѕһаре (Форма кисти) 
Два параметра в этом окне дублируют рассмотренные ранее, а именно возмож- 
ность выбора формы кисти и ее размера. Если размер кисти ранее был изменен, 
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то можно установить размер по умолчанию, нажав кнопку Оѕе 5атр(е $12е (Ис- 
пользовать размер образца). Рассмотрим остальные параметры: 


> Апе (Угол). Определяет угол наклона кисти. Естественно, этот параметр 


можно использовать со всеми кистями, кроме круглых. 


> Коипапез$ (Округлость). Кисть можно не только вращать вокруг своей оси, но 


и сжимать (данный параметр вводится в процентах и характеризует соотноше 
ние начального и конечного радиусов). Несомненным достоинством является 
то, что угол наклона и величину сжатия можно устанавливать на глаз, изме- 
няя вид кисти в небольшом окне, расположенном справа. На рис. 1.106 пред- 
ставлены два изображения, нарисованные одной и той же кистью с округ- 
лостью 20%, но угол наклона в одном случае был равен нулю, а во втором — 90°. 


Ф о 


Рис. 1.106. Линии, проведенные кистью с различными значениями параметра Апдіе (Угол) 


>» 


Нагапеѕѕ (Жесткость). С помошью этого параметра регулируется жесткость кра- 

ев проведенной линии. Здесь можно получить как предельно жесткие и четкие 

края, так и мягкие, плавно переходящие в фон. На рис. 1.107 показаны две 

а проведенные одинаковыми кистями с жесткими (100%) и мягкими 
о) краями. 


Ј у 


Рис. 1.107. Линии, проведенные кистями с жесткими и мягкими краями 


» Ѕрасіпе (Интервал). Линия, которую вы видите при рисовании каким-либо 


инструмептом, использующим кисть, образуется многократными повторе- 
ниями отпечатков (одиночный отпечаток получается при однократном нажа- 
тии па левую кнопку мыши без ее перемещения). Расстояние между отпечат- 
ками определяется в процентах относительно размера кисти. Чтобы получить 
возможность менять величину пробела между отпечатками кисти, необходи- 
мо установить флажок рядом с именем этого параметра. Тогда станет доступ- 
но числовое поле, в котором можно ввести значение в процентах, и линейка 
с бегунком для задания интервала на глаз. Если установить значение Ѕрасіпе 
(Интервал) равным 100 %, то каждый отпечаток будет следовать за преды- 
дущим без пробела. Сравните первое и второе изображения на рис. 1.108: 
на первом интервал равен 1 %. на втором — 100 %. Если же параметр Ѕрасіпе 
(Интервал) отключить, то линия получится неоднородной — такой, как в треть- 
ем варианте на рис. 1.108. Такой эффект получается оттого, что отпечатки 
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повторяются через определенные промежутки времени. Если вести кисть 
мелленио, то линия получится сплошная, как на первом изображении, если 
быстро, то прерывистая. А так как скорость движения руки непостоянна, осо 
бенно на закруглениях, то и линия получается неравномерная. Регулируя ве 
личину пробела, можно создавать различные эффекты. Максимальное значе- 
ние данного параметра — 1000%. 


Ф 


Рис. 1.108. Линии, проведенные кистью с различным значением параметра Зраста (Интервал) 


1.13.2. Ѕһаре Оупаптс$ (Динамика кисти) 


Данное диалоговое окно, представленное па рис. 1.109, появляется после щелчка 
мытью на одноименной строке в палитре Вгиѕћ Ргезе{з (Установки кистей). 
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Рис. 1.109. Диалоговое окно Вгиѕћ Оупатісѕ (Динамика кисти) 


Варьируя параметры в этом окне, можно из обычной кисти получить динамиче- 
скую, то есть изменяющую свои свойства с течением времени. Это позволяет по- 
лучать очень необычные результаты. 
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> 517е ЛИег (Вариации размера). Здесь задается максимальное отклонение раз 
мера кисти от исходного в пределах от 0 до 100 %. На рис. 1.110 показан при- 
мер динамического изменения размера. 


і 


Рис. 1.110. Пример динамического изменения размера 


> Сопїто! (Управление). Этот параметр встречается в настройках кистей неодно- 
кратно, однако мы остановимся на нем один раз. Он позволяет указать, от 
чего будет зависеть динамика кисти: 


ОЕ (Выключен) — кисть не претерпевает никаких изменений; 
> Раде (Затухание) — кисть постепенно изменяет свои свойства; 


Реп Ргеѕѕиге (Сила нажима) — данный параметр, как и все последующие 
в этом списке, становится доступным при работе с графическим планше- 
том. Если он установлен, кисть реагирует на силу нажима пера; 


Реп Ті (Наклон пера) — зависимость от наклона манипулятора; 
> Тһитбууһее (Прокрутка) — зависимость от прокрутки; 
> шШша! Рігесііоп (Начальное направление); 
> Оиесйоп (Направление). 


> Міпітит Оатеег (Минимальный диаметр). Здесь можно установить минимальный 
диаметр отпечатка кисти, ограничив тем самым нижний порог вариаций размера. 


> Ті Ѕсаіе (Масштаб наклона) — степень возможного изменения скоса. 


> Апе Јійег (Вариации угла). Здесь задаются пределы поворота кисти вокруг 
своей оси (рис. 1.111). 





Рис. 1.111. Пример динамического вращения кисти вокруг своей оси 


> Коипдпе5$ ЛИег (Вариации округлости) — при активизации данного парамет- 
ра изменения коснутся также и силы сжатия кисти (рис. 1.112) 


2%  — 
т 


Рис. 1.112. Пример динамического изменения силы сжатия кисти 


> Мшипим Коџпапеѕѕ (Минимальная округлость) — этот параметр ограничивает 
минимальное значение округлости. 
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1.13.3. Ѕсайегіпо (Рассеивание) 
Диалоговое окно са еттд (Рассеивание) представлено па рис. 1.113. 


Здесь залаются параметры разбрызгивания кистей из «пульверизатора», 
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Рис. 1.113. Диалоговое окно Елено (Рассеивание] 


> Во Ахеѕ (Обе оси). Если установлен данный флажок, то смещение отпе- 
чатков происходит по обеим осям, в противном случае только по верти- 


кальной оси. 
> ЭсаЦег (Рассеивание). Здесь задается амплитуда рассеивания, 
> СоипЕ (Количество). Данным значением определяется количество | азбрас 


ваемых элементов. Чем больше это значение, тем больше элементов «распы- 
ляется» за один щелчок мыши. 


> СоипЕ ЛЕег (Вариации количества). Это еще одна динамическая настрой- 
ка, которая позволяет реализовать переменное во времени количество раз- 
брасываемых элементов. В результате их концентрация будет неравномер- 


НОЙ. 
1.13.4. Техіиге (Текстура) 


В данном диалоговом окне, показанном на рис. 1.114, можно устанавливать р \2 
личные параметры, влияющие на применение текстуры к отпечаткам кисти. 
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Рис. 1.114. Диалоговое окно Тежиге (Текстура) 
Текстуры можно выбирать готовые или загружать свои (созданию текстур по- 
священа глава 4 данной книги). Кроме того, можно изменять следующие пара- 
метры. 
> ЅсаІе (Масштаб). Здесь задается масштаб пакладываемой текстуры, то есть 


устанавливается соотношение между размерами отпечатков кисти и элемен- 
тов текстуры. 


Техшге Еасһ Тір (Другая текстура). Установка данного флажка позволяет на- 
страивать дополнительные параметры, что дает большую свободу действий. 


Моде (Режим наложения). Режим наложения текстуры. 

"Юерёһ (Глубина). Это значение определяет, насколько четко будет просматри- 
ваться текстура. Для достижения более наглядного результата следует увели- 
чить данный параметр, если же вы хотите получить лишь слегка текстуриро 
занные отпечатки кисти, то уменьшите его. 

Мілітит Перш (Минимальная глубина). Параметр, определяющий самую 
плохую видимость текстуры. Это необходимо при активизации динамическо- 
го режима работы. 

Перш ЛЕег (Вариации глубины). Здесь можно задать пределы изменения ви- 
димости структуры в динамическом режиме. 
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1.13.5. Оиаі Вгиѕћ (Двойная кисть) 


При щелчке на строке Пиа( Вгиѕһ (Двойная кисть) в палитре Вгиѕћ Ргеѕеіѕ (Уста- 
новки кистей) появляется диалоговое окно, представленное на рис. 1.115. 
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Рис. 1.115. Диалоговое окно Оиа! Вгиѕћ (Двойная кисть) 


Предлагаемые здесь возможности позволяют смешать две разные кисти. За ос- 

нову берется кисть, установленная в основном окне палитры ВгазВ Ргезе{5 (Уста- 

новки кистей), а вторая (накладываемая) настраивается в данном окне. Можно 

задать следующие параметры наложения кистей. 

г "Ріатеїѓег (Диаметр). Диаметр накладываемой кисти, 

> Ѕрасіпе (Интервал). Если вы хотите сделать отпечатки кисти более редкими, 
то воспользуйтесь этим параметром. 

> Во Ахеѕ (Обе оси). Этот параметр регулирует направление накладывания 
отпечатков. 

»  осаЧег (Разброс). Для неравномерного наложения отпечатков следует увели- 
чить силу разброса. 

» Соот (Количество). Количество (концентрация) накладываемых элементов. 


1.13.6. Соог рупатісѕ (Динамика цвета) 


В диалоговом окне Со[ог Рупатісѕ (Динамика цвета) (рис. 1.116) задаются дина- 
мические параметры, влияющие не на форму кисти, а на ее цветовые и яркост- 
ные составляющие, 


142 % Глава 1. Интерфейс программы и основы работы с РАоюзпор 









1 Вечзћез “ 









































. | Є 
л 
= а о 
Бс ает 
| Я? Теме Я тта: 
Я Ѕаіцғаог Лек 096 
2 Риз] Вию ӯ. | 
. Е а —- — = 
ный (1 впснпеве лег п 
} Г Сіһе Бупатез 0 20 МСЕ АНЕЕРОР З 
Г М№оіѕе &| РУ |+ 
| Г Ме Еддех а! ° = = „а= 4 | 
Г Ағи є 
Г Ѕбтооїћіпд ы 
Г рьоесі техіше $5 

















Рис. 1,116. Диалоговое окно Соог СРупатісѕ (Динамика цвета) 


» Ғогевгоипа/Васкегоџпа ЈЛіќег (Цвет переднего и заднего плана). Пределы изме- 
нения цветов переднего и заднего плана. 


№ іе ЛИег (Цветовые вариации). Диапазон изменения цвета. 


= Зациайоп ЛИег (Вариации насъиценности). Устанавливает предельные значе- 
ния насыщенности отпечатков. 


» Впдћїіпеѕѕ Лиег (Вариации яркости). Диапазон изменения значений яркости. 
> Ригиу (Чистота). Степень возможного отклонения цвета от нейтрального. 


1.13.7. М№оіѕе (Шум) 


При установке данного флажка в отпечаток кисти добавляется монохромный 
шум, который несколько напоминает действие одноименного фильтра, только 
распространяется не на все изображение, а лишь на след кисти. На рис. 1.117 
была использована одна и та же кисть, только изображение слева получено без 
внесения шума, а справа — при включенном флажке №15е (Шум). 


са 7 Е 


Рис. 1.117. Зависимость вида кисти от параметра М№оіѕе (Шум) 
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1.13.8. Меї Еадеѕ (Размытые края) 


Следующий параметр палитры кистей, который нам предстоит рассмотреть, 
Ууег Едвеѕ (Размытые края). Гакое пазвание он получил потому, что результат его 
применения несколько напоминает акварельный рисунок, хотя сходство далекое. 


Проведем две линии одной и той же кистью с выключенным и включенным пара- 


метром Меї Ейвеѕ (Размытые края). В первом случае линия будет одинакова по всей 
своей толине, тогда как во втором в середине она окажется более прозрачна, а по 
краям затемнена. Отличия хорошо заметны при увеличении изображения, поэто- 
му на рис. 1.113 оно увеличено до такой степени, что видны отельные пикселы, 


1 


И 





Рис. 1.118, Линии, проведенные кистью с включенным и выключенным 
параметром Меї Еадеѕ (Размытые края) 


1.13.9. Прочие параметры палитры кистей 


> ОШег Оупатісѕ (Другая динамика). В этом пункте можно задать динамику для 
гаких понятий, как ОрасЦу (Прозрачность) и Но\ (Поток). 


> Аігргиѕћ (Аэрограф). Раньше аэрограф был отдельным инструментом, по сейчас 
разработчики решили включить его в рассматриваемую палитру как модифи- 
кацию кисти. Он представляет собой распылитель, который разорызгивает не 
отдельные отпечатки кисти, а краску по форме последнего, Чем дольше зы 
будете держать нажатой кнопку мыши, тем сильнее будет его действие и тем 
больше отпечаток (однако ои не превысит установленный максимальный 
размер кисти). 

г Ѕтооѓћпеѕѕ (Сглаживание). Ланный флажок позволяет сделать действие к!!с- 
ти более мягким и плавным. 

» Ргоес( Техеаге (Защитить текстуру). Если этот флажок установлен, рисунок 
текстуры, используемой в настройках кисти, не будет подвергаться изменениям. 


1.14. Обозреватель файлов (Ейе Вгомѕег) 


Встроенный обозреватель файлов появился еше в программе Рһоѓоѕћор 7.0. (21 
служит для просмотра и открытия графических файлов, заменяя собой спепиа- 
лизированные программы типа АСР Зее. Теперь пользователи Рһоѓоѕһор могут 
забыть о пеудобствах, связанных с поиском и просмотром нужного файла. В вер- 
сии Рһоѓоѕћор С$ браузер стал сіце более функциональным и удобным. 
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Теперь он вызывается не только стандартной командой У1п4о\м Ф ЕПе Вто\зег 
(Окно ? Обозреватель файлов), по и командой Ре » Вгомѕе (Файл › Браузер). 
Перенос браузера в первый пункт меню говорит о том, что разработчики настой- 
чиво обращают внимание пользователя на этот иструмент. В окне установок про- 
граммы появился даже специальный раздел (см. рис. 1.57). Подробно это окно 


было описано в разделе 1.5.9 
Рассмотрим основные инструменты браузера (рис. 1.119). 
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Рис. 1.119. Вид окна Не Вгомѕег (Обозреватель файлов) 








1. Меню, которое содержит следующие пункты: 


№ 









> Ее (Файл). Создание новых папок, поиск, открытие и удаление файлов, 


ввод окна с информацией о документе, а также работа с кэшем. Кэш — это 
специальная область памяти, в которой хранятся миниатюрные изображе- 


ния просматриваемых документов! 


СОВЕТ ———— я РЕ = 





Чем дольше вы работаете с браузером, тем активнее используется кэш. Время от 
времени его следует очищать командой меню браузера Е!е › Ригде Саспе (Файл ь Очи- 
стить кэш). Но если вы работаете в одной и той же папке, то не увлекайтесь такой очи- 
сткой — программе придется заново создавать миниатюры, что скажется на скорости 


ее работы. 
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> Еан (Правка). Содержит команды, позволяющие выделить файл, снабдить 
его специальной отметкой (флагом), присвоить ранг (отнести к какой-и 
будь категории), повернуть миниатюру на 90 или 180°; 


СОВЕТ 


Флаги и ранги — удобный способ группировать файлы. Допустим, вы выбираете в кол - 
лекции фотографии известных людей. Отметьте портреты, которые вас заинтересова- 
ли, флагами, а затем выберите в меню браузера Мем » Наддеа Ейез (Вид ? Отмеченных 
флагами файлы) — и в окне останутся только помеченные файлы, 





> Ашотате (Автоматизация). Одно из главных достоинств обозревателя фай- 
лов. При помощи команд этого пункта можно производить достаточно 
сложные манипуляции с большим количеством файлов. Данная возмож- 
ность будет рассмотрена чуть позже; 


> Зои (Сортировка). Способы сортировки файлов в окне браузера; 


> Мем (Вид). Отображение файлов в зависимости от их ранга или наличия 
флага, а также выбор режима их отображения. 


Кроме того, в меню в виде кнопок вынесены отдельные часто используемые, 
команды: поворот миниатюры, установка флага, поиск и удаление файла. 


2. Диспетчер файлов. Построен по принципу Проводника Міпӣожѕ. Он исполь 
зуется для выбора папки, содержимое которой мы собираемся просмотреть. 


3. Главное окно браузера. В нем графические файлы отображаются в виде ми 
ниатюр. 


4. Окно просмотра. Позволяет увидеть более крупное изображение из выделен- 
ного файла. 


5. Окно информации. Здесь отображается служебная информация о выделен- 
ном файле. 


Размеры этих областей можно изменять, перемещая границы мышью. 


Если главную ценность для вас представляют миниатюры изображений, а не слу- 
жебная информация, то щелкните по значку, расположенному в левом нижнем 
углу главного окна браузера. 


В главном окне можно выделить любой файл и переместить его в другую папку, 
перетащив на нужную строку в диспетчере файлов. 


Открыть файл в браузере Рһоѓіоѕһор можно одним из следующих способов; 
> дважды щелкнуть по изображению в окне обозревателя файлов; 
»> перетащить его из окна браузера в окно программы; 


> выделить изображение и выполнить команду Ее » Ореп (Файл > Открыть) 
меню браузера; 


> выделить изображение, вызвать контекстное меню щелчком правой кнопкой 
мыши и выбрать в нем команду Ореп (Открыть). 


Рассмотрим теперь некоторые наиболее интересные функции обозревателя файли 


Поиск файлов организован оригинально и, на взгляд авторов, очень удобно. Ко- 
манда Ре › Ѕеагсһ (Файл » Поиск) меню браузера или нажатие кнопки с изобра- 
жением бинокля вызывает окно (рис. 1.120). 
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Рис. 1.120. Окно Зеагсй (Поиск) 











Здесь в секции Ѕоигсе (Источник) вы можете задать папку, в которой нужно ис- 
кать изображение. Но самое полезное — в секции Стгіѓегіа (Критерии) есть воз- 
можность задать различные условия поиска: по названию, дате создания, ключе- 
вому слову, формату и т, д. Количество критериев ограничено только здравым 
смыслом. 


Как уже упоминалось при рассмотрении меню обозревателя файлов, одной из 
его самых сильных сторон является возможность автоматизации — пакетной об- 
работки документов. В пункте Аиотае (Автоматизация) собраны соответствую- 
щие команды: 


» Васһ (Пакетная обработка). Это средство автоматизации подробно рассмот- 
рено в разделе 1.7.2; 


> Вас Кепате (Пакетное переименование). Очень удобный инструмент, позво- 
ляющий переименовать сразу несколько выделенных файлов в соответствии 
с определенной системой (нотацией). При выборе этого пункта зызывается 
окно пакетного переименования (рис. 1.121). 
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Рис. 1.121. Инструмент Ваїсһ Вепате (Пакетное переименование) 


1.14. Обозреватель файлов (Ре Вгомзег) + 147 





Данное окно имеет две группы настроек. 


1. Оеѕіпаіоп Еоег (Папка назначения). Переименованные файлы могут сохра- 
няться в той же панке (вариант Кепате іп зате ѓо!дег (Переименовать в той же 
папке)) или в другом месте на диске (Мохе їо пех ѓо!ег (Перенести в новую 
папку)). В последнем случае следует выбрать папку, нажав кнопку Вгоуѕе 


(Обзор). 
2. Ее Матіпо (Наименование файла). Имя файла конструируется из нескольких 
частей в соответствии с правилами, указанными в шести полях-списках. Для 


пазвания можно использовать следующие параметры: 
Роситепі Маше (Имя документа). Имя оригинального файла; 


> Ехіепѕіоп (Расширение). Расширение, которое зависит от формата файла. 
Например, ИР — для формата ТТЕЕ, рза — для документа Рһоѓоѕћор ит. д.; 


> Пи 8егіаі МитЬег (Порядковый номер). Вы можете использовать одно- 
двух-, трех- и четырехзначные номера; 


> Зепа| Гейег (Порядковая буква). Файлы нумеруются не числами, а латин- 
скими буквами от а до 7; 


> Пае (Дата). В имя включается дата переименования в указанном формате. 
Например, формат ттадуу означает, что дата 28 мая 2004 года будет запи- 
сана в виде 052804. 


Перечисленные параметры могут следовать в любом порядке. Если параметр на- 
писан в окне Ваісћ Кепате (Пакетное переименование) прописными буквами, то 
и в названии будет использоваться верхний регистр. Например, если в одном и: 
полей выбрать пункт ЕХТЕМУ!ОМ, то расширение СТЕ-файла будет написано как 
СІЕ. Если выбрать ех{еп$10п — как #1. 


Вам вовсе не обязательно ограничивать себя предложенными вариантами со 
ставных частей имени файла, В каждое из полей можно ввести любую строку 
текста. 

Образец сконструированного имени показан в поле Ехатр[е (Пример). 


Настройка Сотраїібііїу (Совместимость) позволяет гарантировать, что создан- 
ное имя будет правильно восприниматься в различных операционных системах: 
УЛпдо\$, Мас ОЅ и Чмх. 


Вернемся к описанию меню Ащота(е (Автоматизация). Его нижнюю часть зани 

мает список готовых сценариев, подготовленных разработчиками программы, 

» РРЕ Ргезещайоп (презентация Айобе Асгођаї). Из выделенных в главном окне 
браузера изображений создается презентация (слайд-шоу) в формате РРЕ. 


> СощасЕ Ѕһееї П (Индекс). Создается лист, на котором располагаются миниа- 
тюры выделенных изображений и подписи к ним. 


> ОпИше Ѕегуісеѕ (Онлайн-службы). Доступ к веб-службам (сервисам) отфир 
мы Адофе Ѕуѕіетѕ. К моменту написания книги эта возможность еще не были 
реализована. Тем не менее авторы рекомендуют время от времени выходить 


В Интернет и пытаться получить список сервисов, 


> Рһоѓотегаде (Склеивание). С помощью этой функции из нескольких изобра- 
жений можно создать одно панорамное. 
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> Рісіџге Раскағве (Группа изображений). На одной странице создается сразу не- 
сколько копий одного или более изображений 


> УеЬ Рһо(о баЦегу (Интернет-галерея). Веб-галерея описана в разделе 1.7.2. 

И, наконец, рассмотрим вариа представления миниатюр, которые можно вы- 
рать в меню браузера Міем (Вил) 

> 5та Тһитбпаії (Маленькие › | 

> Меашш Тһитбпаі (Средние миниатюры). 

>  [агое Твашбпа! (Большие миниатюры), 

» Сизош Тһоитбпаі! $17е (Произвольный размер миниатюр). В этом случае раз- 


мер миниатюры определяется в окне установок программы. 
> ОбаЦ$ (Подробности), 
Обозреватель файлов очень удобен, если вы обрабатываете большое количество 
изображений. Однако для его комфортного использования необходим большой 


монитор — 20- или 21-дюймовый. Максимум удобства предоставят редкие у нас 
{вухмониторные системы. 


Р 








Введение в графический дизайн 
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2.1. Основы 


В этой главе мы поговорим о дизайне. Не об умении рисовать или составлять 
композиции — для этого достаточно таланта и вкуса. И тем более мы не коснем- 
ся специфики работы ни в одном графическом пакете, 11есмотря па 10, что мно- 
гие пользователи, немного изучив Рћоѓоѕћор или Соге!ОВАУ,, уже называют 
себя дизайнерами. Поговорим о дизайне как о науке. Причем о науке точной, 
с четко сформированными правилами и аксиомами, заблуждениями поколений 
и откровением единиц. 


Вы не станете дизайнером, только прочитав эту главу. Но мы надеемся, что вы 
поймете главное: если что-то сделано хорошо, оно сделано хорошо по объектив 
ным причинам, и уже другой вопрос, благодаря чему пришел к этому создатель 
работы — благодаря своему таланту или теоретическим знаниям. 


Мы хотим, чтобы читатель понял: стать дизайнером можно и не имея художест- 
венного таланта. Но для этого нужно четко понимать определенные правила, по 
которым человек определяет «что такое хорошо и что такое плохо» 


Мы будем говорить о таких понятиях, как размер, форма, цвет, текстура, разме- 
щение и шрифт. Также коснемся и вопросов композиции. Попробуем сформули- 
ровать, чем может быть обоснован выбор и, в особенности, отказ от выбора. Вы 
поймете, что часто вариантов не так мало, удачных же из них — единицы. Мы 
попытаемся отразить основные ошибки, которые делают начинающие дизайне- 
ры, и заблуждения, которые есть у большинства их старших коллег. 


Но это всего лишь упрощенный взгляд на дизайн. Если вам это покажется инте- 
ресным, существует немало хороших книг, которые гораздо лучше, чем эта, смо- 
гут ответить на самый главный вопрос дизайна — «как сделать красиво». 


2.1.1 Размер 


Что такое размер, нам всем в той или иной степени хорошо понятно - в школь- 
ные годы геометрия давала нам конкретное определение. Однако для человече- 
ского восприятия размер не является точным математически выраженным поня- 
тием. Если мы узнаем, что, например, высота эвкалипта близка к 100 метрам, то 
это мало что нам скажет. Но если посчитать, что это высота 30-этажного дома, то 
можно вполне четко представить такое дерево. 


Таким образом, размер — понятие относительное. Мы воспринимаем его не как 
20 см, Зм, 5 км, а как «миниатюрный», «средний», «большой», «огромный», «ко- 
лоссальный». Все основано на ощущениях, которые испытывает человек, а чело- 
веческое восприятие очень гибко. Когда мы рассматриваем миниатюру на брош- 
ке, наши понятия о большом и маленьком будут совсем другие, чем когда мы 
будем смотреть на огромную картину. 


Подбирая размер конкретного объекта в составе работы, нужно думать о том, что 
в целом композиция несет некую идею (вообще, основная задача сопремейно! 
дизайна — максимально эффективно донести информацию или эмоции до по- 
требителя). Поэтому, скажем, в рекламе сотового телефона нужно выделить 
именно сотовый телефон. 
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На рис. 2.5 изображены два квадрата совершенно одинакового геометрического 
размера. Но, несмотря на это, квадрат, у которого полосы идут поперек, выгля 
дит значительно «тяжелее», крупнее по отношению к горизонтальной плоскости, 


А тот, на котором полосы горизонтальные, выглядит выше. 


Рис. 2.5. Светлые предметы кажутся больше: направление светлых линий 
способно создать иллюзию удлинения в сторону их направленности 


Этот эффект известен уже давно. Еще в старых журналах можно прочитать реко 
мендацию для полных женщин носить платья в продольную полоску — они Соз 
дают впечатление более стройной фигуры, чем она есть на самом деле. 

На практике это явление используется достаточно часто. В случае необходимо 
сти придать объекту большую «устойчивость» используйте текстуры с ярко вы- 
раженной горизонтальной направленностью рисунка (скажем, текстуру кирпич: 
ной кладки). Роли же, наоборот, необходимо избавиться от давящего размер: 


ориентируитесь па вертикальное направление, 


С текстурами связан еще один интересный эффект (рис. 2.6). Первое изображе- 
ние на рис. 2.6 как бы удаляется от нас, второе, наоборот, кажется ближе. Этот 
эффект основан на свойстве белого цвета «огибать» все предметы, нахоляшиеся 
на его фоке. Это необходимо знать и применять на практике при работе с ради- 
альным градиентом, на основе которого будет создано достаточно много трюко 1 
В ЭТОЙ КИЧ 





] б 


Рис. 2.6. Эффекты, основанные на чередовании белых и черных 
радиальных полос: а — приближение; б — удаление 


Таким образом, текстура может также сыграть как положительную, так и отри- 
цательную (при пеправильном ее подборе) роль в отображении объекта. Отнеси- 
тесь к этому очень внимательно, чтобы подобное не случилось с вами. 


Цвет и размер 


Это самая сложная для нас часть раздела, посвященного размеру. Дело все в том 
же — в относительности его восприятия. Зачастую мы склонны относить к более 
крупным объектам те, которые выделяются среди остальных, хотя объективных 
(то есть основанных на особенностях зрения) причин для этого нет. 
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Итак, первое и главное свойство: светлые объекты на темном фоне выглядят 
крупнее, чем темные на светлом (рис. 2.7). 


А ГР 


Рис. 2.7. Светлые объекты на темном фоне выглядят крупнее, чем темные на светлом 





Вы должны это обязательно учитывать в случае, если хотите подчеркнуть сим- 
метричность каких-либо объектов, сильно отличающихся по яркости, например 
в логотипе. Возможно, придется увеличить темный элемент для того, чтобы зри- 
телю не показалось, что вы сделали свою работу не очень качественно. 


На рис. 2.8 мы на 2 % увеличили радиус темного круга — иначе логотип не вы- 
глядел таким, каким был задуман. 


Ме ео" 


Рис. 2.8. В этой работе диаметр черного кружка сделан на 2 % больше, 
чем диаметр белого, чтобы кружки выглядели одинаковыми 


Точно так же ярко-красный элемент будет казаться несколько крупнее аналогич- 
ного темно-синего, Это нужно учитывать и использовать в работе. 


2.1.2 Цвет 


Мы живем в цветном мире. Каждый день, даже не выходя из дома, человек видит 
огромное число оттенков. Мы привыкли к этому и не задумываемся ни о приро- 
де цвета, ни о том, какое влияние цвет оказывает на нас и на наше поведение. 
Хотя, может быть, это не совсем верно: любая женщина точно знает, для какого 
случая необходимо ярко-красное платье, а для какого подойдет и серый костюм. 


Мы живем в плену цветов. Наши мысли, наши эмоции — все имеет свой цвет. 
Достаточно вспомнить такие выражения, как «черные мысли», «зеленая тоска», 
«оранжевое настроение», чтобы понять; психологическое восприятие предмета 
связано с его окраской, причем достаточно жестко. 


В обыденной жизни это не имеет большого значения. Но сейчас речь пойдет о при- 
менении цвета в компьютерной графике, и здесь мы должны четко чувствовать 
разницу не только в цветах, но и в тончайших оттенках, понимать, как их приме- 
нение в работах будет влиять на восприятие зрителем. 
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Правильно подобранные цвета могут как привлечь внимание к изображению 
так и оттолкнуть от него. Вы можете вызвать радость, интерес, тоску, страх, ску- 
ку всего лишь изменением окраски. 


Оттенков существует огромное множество, однако у каждого есть свои люби 
мые, выбор которых связан, как утверждают психологи, с особенностями каждо! 





отдельной личности. Поэтому при выборе цветовой гаммы нужно опираться 
в том числе и на предполагаемый психологический портрет среднего зрителя. 
ВНИМАНИЕ - 
Дополнительная сложность возникает из-за того, что цвет как объективная физическа 
величина в природе не существует. Ощущение цвета хотя и формируется под влия 
нием объективных факторов электромагнитного излучения (длина волны, интенсив 
ность и т. д.). является субъективным. Более того, для описания цвета в разных странах 
используют различные цветовые модели, основанные на национально-культурных 


дициях, Этим частично и объясняется то многообразие способов описания цвета 
с которым приходится столкнуться любому человеку, профессионально работающему 
с компьютерной графикой. 





Несмотря на то, что цвет, в отличие от формы, — понятие субъективное, в цвето- 


вой вселенной существуют вполие универсальные законы, которые дизайнер 
должен знать и применять на практике. 

Для начала мы должны проанализировать, как устроен цвет. Вообще, это скорее 
вопрос для серьезной монографии, поэтому мы не станем вдаваться в физиоло- 


гические и спектральные особенности, а будем все упрощать. 


Для начала разложим цвет на составляющие. Из всего ряда существующих цве- 
товых моделей лишь модель НУУ (Ное — ЗабхгаНоп — Уаше, оттенок — насы- 
щенность — яркость) представляет его в привычном для нас виде и не требует 
привыкания. 


Система НУУ разлагается на три компонента: 


№» Оттенок (Ние) — это непосредственно информация о цвете. Это сложно объ- 
яснить популярным языком, поэтому доверьтесь своей интуиции; 


> Насыщенность (Ѕаїџгаііоп) — цвета, как вы знаете из обычной жизни, быва- 
ют более или менее насыщенными. На бытовом языке более насыщенный 
цвет называют более сочным; 


» Яркость (Уаае) — как легко догадаться, более яркий цвет воспринимается 
как более светлый, 


Следует отметить, что ие только разные люди реагируют на один и тот же цвет 
го-разпому, но и целые народы. Это связано с ии, в которых воспи- 
тывалась нация. Например, в свропейских странах белый — это цвет чистоты 
и невинности, а у некоторых восточных народов данный цвет является цветом 
траура. 


Попробуем дать характеристику основным цветам. 
Деление цветов на холодные и теплые представлено на рис. 2.9. В известной 
мере это деление условно: чем ближе цвет к границе верхнего и нижнего полу- 


руга, Тем меньше уверенность его отнесения к теплым или холодным. 
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Рис. 2.9. Цветовой круг, который показывает нам разделение цветов на холодные и теплые 
Красный 
У большинства людей красный цвет вызывает прямую ассоциацию с огнем. По- 
этому и его действие может быть разным — от ощущения тепла до страха. Он 
способен ускорять пульс и расширять зрачки, однако из-за своей яркости доста- 


точно быстро утомляет, особенно если присутствует в больших количествах (на- 
пример, если это цвет стен в помещении). 


Чистый красный цвет — это цвет тревоги и возбуждения, однако его оттенки 
(коричневый, тепло-серый) действуют успокаивающе. Красный привлекает к себе 
внимание (не случайно почти все предупреждающие надписи сделаны либо на 
красном фоне, либо красными буквами), 


Этот цвет часто применяется в компьютерной графике, однако с ним нужно 
быть очень осторожными, чтобы не переусердствовать. 


Красный цвет подходит: 


> для подчеркивания агрессивности, активности. Например, лучшие спортив- 
ные машины, в частности Ееггаг!, выпускаются в основном красными; 


Р ДЛЯ выражения страсти, сексуального желания. Это хорошо подтверждается тем, 


что в обстановке ночных клубов с эротической программой очень много красного; 
для выражения жестокости (красный — цвет крови); 
> для подчеркивания роскоши, богатства (особенно в сочетании с черным). 
Желтый 
Это самый яркий цвет на цветовом круге. Он идеально подходит для передачи 


радостного настроения, оптимизма. Именно поэтому желтый — один из наибо- 
лее часто используемых цветов в рекламе туристических компаний. 


Кроме ТОГО, желтый цвет — это цвет золота. Поэтому у многих он ассоциируется 
с успехом, богатством и роскошью. 


Оранжевый 


Теплый, позитивный, яркий и современный цвет, оказывающий бодрящее влия- 
ние. Ускоряет пульс и расширяет зрачки. Один из наиболее часто используемых 
ветов в современном дизайне, особенно веб-дизайне. 
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Оранжевый можно Іо ) , если вы Хот] подчеркнуть 


» современность. Многие компании, которые выбирают ОСНОВНОЙ чертой сво- 


его а современность, выопрают оранжевый в качестве «фирменного» 
цвета. Особенно рисир а это среди операторов сотовой связи; 

Е 

о і Для 'ания яркого плаката оранжевый фон — банальный, но 
практически ЫН І 

Как оказы вает опыт, оранжевый очень хорошо смотрится в сочетании с голубым. 

Фиолетовый 


Рассматривая цветовой круг в направлении от красного цвета к синему, мы мо- 
жем не заметить этого постепенного перехода, а ведь именно там скрывается 
удивительный цвет — фиолетовый. Это очень тяжелый для восприятия цвет, так 


как в природе он практически не встречается. Фиолетовый, как синий и голубой, 
к холодной группе. Он способен создавать ощущение тесноты, огра- 
пространства, а также очень быстро утомляет и приводит к сниже- 

нию 
Фиолетовый вст является «неземиым», ему присуща некая загадочность. Неда- 
ром в мистике фиолетовому отведена особенная роль. А если вы смотрели пред- 


иллюзионистов, то, наверное, обратили внимание на то, что в одежде, 
предметах, занавесе у них очень много этого цвета. Фиолетовый цвет способен 
вызывать у человека суеверный, подсознательный страх. 


Итак, фиолетовый цвет подходит: 
» для создания мистического настроения; 


>» для подчеркивания загадочности. 


Синий 
Синий цвет относится к ХОЛОДНОЙ группе, находится в самом низу цветового 
круга. Он успокаивает, порой павевая меланхоличное настроение. 
Этот цвет можно отнести к цветам зоны «вечной мерзлоты»: он идеально переда- 
ет ощущение холода и чистоты. Действует успокаивающе, очень хорошо подхо- 
ДИТ ДЛЯ дизайна спален. 

{ | сти И яркости чисто синего цвета может дать нам боль- 
шую гамму оттенков (правда, из-за особенностей СМУК системы именно синий 





хуже всего отображается при печати). 

ге синий цвет, чтобы подчеркнуть 

» покой; 

№ чистоту. Вы, может быть, обратили внимание на то, что почти все качествен- 
ные чистящие средства имеют либо синий, либо голубой цвет. И это совсем 
не случайно: ученые доказали, что именно эти цвета ассоциируются у боль 
шинства людей с чистотой; 


№» устойчивость. 
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Зеленый 


Удивительный цвет. Он может быть как теплым, так и холодным, однако чаще 
он находится на стыке, поэтому его можно отнести как к холодной, так и к теплой 
группе. 


Зеленый оказывает успокаивающее воздействие, понижает давление, нормализует 
кровообращение, Это самый природный и самый «живой» цвет. Именно в этом 
и состоит его основное назначение в дизайне — передавать связь объекта с приро- 
дой. В общем-то, если смотреть на логотипы, зеленый в основном встречается либо 
у компаний, добывающих природные ресурсы, либо у экологических организаций. 


Если вы смотрите современные блокбастеры, то, наверное, уже обратили внима- 
ние, что биологическое оружие, инопланетная живность и прочая биологическая 
гадость чаще всего бывает зеленого (особенно ярко-зеленого) цвета. Это также 
связано с подсознательными ассоциациями у людей. 


Кроме того, зеленый цвет — цвет загадочный и мистический. 
Зеленый подходит для передачи: 

> жизни во всех ее биологических проявлениях; 

№ связи с природой; 

|» загадочности. 


Голубой 


Голубой цвет успокаивает и охлаждает. Подобный эффект объясняется ассо- 
циациями с холодной водой и льдом. Порой вызывает чувство отчужденности. 


Главные цвета: черный и белый 


Вы, наверное, заметили, что мы рассмотрели основные цвета, но совсем не затро- 
нули два особых цвета, которые в цветовом круге присутствуют везде, и в то же 
время их нигде не видно, — это черный и белый. 


Черный цвет в своем неповторимом единстве — тяжелый цвет, несущий в себе 
тоску, горечь. Вызывает чувство усталости и дискомфорта. Несмотря на это, до- 
вольно часто люди выбирают этот цвет в одежде. В данном случае он относится 
к «классике», при этом создавая определенный стиль. Также этот цвет может со- 
четаться со всеми другими цветами в той или иной степени. Черный — это цвет 
роскоши, особенно в сочетании с красным. В наших традициях принято отно- 
сить его к траурному цвету. 


Белый — очень радостный цвет. Благодаря ассоциации с прозрачным воздухом 
вызывает чувство легкости, свободы и невесомости, Ускоряет пульсацию и рас- 
ширяет зрачки. Белый довольно часто употребляется в создании фона. Сам по 
себе белый цвет не несет никакой информации, а со всеми остальными цветами 
довольно хорошо компонуется, создавая более светлые тона. Этот цвет относят 
к цвету невинности и чистоты. 


Сочетаемость цветов 


Вопрос сочетаемости цветов — это один из самых спорных и неоднозначных во- 
просов в дизайне. Действительно, тут как нигде силен принцип «о вкусах не спо- 
рят». Поэтому говорить об универсальных правилах, к сожалению, пе приходится. 
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Однако кое-какие закономерности найти можно. Итак, первый и наиболее про- 
стой принцип — выбор близких оттенков. Точно так же, как одежда подбирается 
«в тон», могут быть подобраны и цвета для веб-сайта. 

Прайда, такой подход достаточно примитивен и вряд ли годится для профессио 
нальной работы. Несколько интереснее возможность воспользоваться цветовых 
кругом лля поиска совместимых оттенков. 


Посмотрите на рис. 2.10. 


Желтый 








Крас } Зеленый 
1ЛЫЕ 
|ОДНЫЕ, 
Фиолетовый ў Голубой 
Синий 
Рис. 2.10. Отношение цветов в цветовом круге 
» Смежные цвета неплохо совмещаются, однако выбор такого варианта обычн‹ 


считается скучным и банальным. 


» Цвета, которые находятся друг напротив друга, считаются малосовместимы- 


ми. Единственное исключение — синий неплохо смотрится в паре с желтым. 

» Лучший выбор цвета через олии, те, которые па рис. 2.10 связаны прямы 
ми. Они отлично сочетаются в большинстве своих оттенков, главное, чтобы 
не было большого контраста в яркости. 

> Важно также то, что черный и белый почти идеально сочетаются со всеми 
другими цветами, а в особенности друг с другом. Поэтому, если есть выбор, 
всегда проще сделать работу именно в этих цветах. 

> Но все же главным ориентиром при подборе цветовой гаммы должен оста- 
ваться вкус (это кому повезло от рождения) и опыт (паработанный со време 


нем). Ведь существует множество решений, которые не вписываются в рамки 
никаких цветовых теорий, но между тем являют собой пример качественно! 
и талантливой дизайнерской работы. 


2.1.3 Форма 


Форма — это наиболее важная часть любого объекта. Мы можем опустить ин- 
формацию о цвете, текстуре, размере, по помнить о форме придется всегда. Лю- 
бая дизайнерская работа должна начинаться именно с выбора формы объекта 
или их подгонки друг под друга, если объектов несколько. 


Дать определение слову «форма» достаточно сложно. Если немного утрировать, 
то это комплекс всех геометрических отношений объекта. Всего существует 
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огромное количество форм, поэтому классифицировать их можно только по 
строению. Формы бывают: 


|. Многоугольные. Такие фигуры построены из прямых линий. К ним относят- 
ся как привычные для нас прямая, треугольник, квадрат, звезда, так и более 
сложные фигуры (рис. 2.11, а). 





а 6 з 
Рис. 2.11. Три типа фигур: а — многоугольные; б — криволинейные; в — аморфные 


2. Криволинейные. Это фигуры, основанные на сглаженных линиях (рис. 2.11, 6). 
К ним относятся также круг, овал, дуга и некоторые другие. 


3. Аморфные. Это нечеткие сложные формы (рис. 2.11, в). Аморфные фигуры 
очень близки к текстурам, так что временами их сложно дифференцировать. 


Работа с формой — это наиболее простая и наиболее интересная часть дизайнер- 
ской работы. Существует опыт многих поколений по сочетанию форм, поэтому 
большинству при работе с формой (в отличие от работы с цветом) хватает собст- 
венной интуиции. Однако несколько слов об основных формах мы все же скажем. 


Линии 


Линия — самая простая из геометрических фигур. Теоретически она имеет толь- 
ко одно измерение — длину. Хотя на практике мы сталкиваемся с тем, что нужно 
задавать еще и толщину линий, их цвет и тип (скажем, достаточно распростране- 
на практика использования пунктирных линий). Иногда грань между линией 
и прямоугольником едва уловима. 


У линии существует две основные функции; разделение и соединение других 
объектов. 


Разделение — классический способ использования линий, который процветал 
и процветает в оформлении книг. В дизайне он также весьма активно использу- 
ется (рис, 2.12). 


Однако применение линеек (так в типографской терминологии называют разде- 
лительные линии) считается приемом банальным и слишком очевидным. Если 
вам нужно просто и быстро сделать работу, то это неплохой вариант, однако, 
если хочется получить с помошью разделительных линий нечто оригинальное, 
придется потрудиться. 


ПРИМЕЧАНИЕ —_ ера СЕЕ 


Для разделения, скажем, блоков текста гораздо интереснее использовать разницу 
в фоновом цвете или пустые блоки. 
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БЕЛОЕ | ЧЕРНОЕ 





Рис. 2.12. Использование линий для разделения 
Соединительная функция линий куда интереснее. Можно сказать, что это одна 
из наиболее ярких и распространенных черт современного дизайна. Линии в этом 


случае выполняют важную функцию взаимодействия между блоками информа- 
ции или графическими компонентами (рис. 2.13). 


Причина 
и 
в 
Следствие 
Рис. 2.13. Соединительная функция линий 


Линия — это своего рода «палочка-выручалочка», которая в любой момент гото 
ва прийти на помощь. Это самый простой способ внести в композицию две чер 
ты, которые должны всегда присутствовать в работах хорошего специалиста: 
единство и динамичность. 


В работе линии должны играть роль своего рода направляющих, по которым 
зритель переходит от одного элемента к другому. Поэтому при их использова- 
нии всегда нужно помнить не только о внешней привлекательности, но и о логи- 


ческой обоснованности, 


Прямоугольники 


Прямоугольник — совершенно уникальная фигура для дизайна, компьютерного 
в особенности. И причина этому проста. Большинство носителей: плакаты, книж- 
ные страницы, почти вся полиграфическая продукция, не говоря уже про экран 
монитора, имеют прямоугольную форму. Подобное положение автоматически 
делает эту фигуру самой важной, используемой по умолчанию. 


Дизайн, основанный на прямоугольниках, — это наиболее простой и очевидный 
путь. В доказательство этого можете просмотреть десяток веб-страниц и убедить- 
ся, что почти все они отталкиваются от прямоугольных форм. 


Самое главное при работе с прямоугольниками — правильно подобрать про- 
порции. Не очень хорошим вариантом считаются фигуры, приближающиеся 
к квадрату: такое решение будет старомодным из-за своей симметричности. Но 
и чересчур вытянутый прямоугольник также плох: из-за «приземленности», если 
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доминирует горизонтальная плоскость, или неустойчивости в случае: доминиро- 
вания вертикальной. 

С древности известно наилучшее соотношение сторон прямоугольника, которое 
называется золотым сечением. Это соотношение равно (0,618. Конечно, это не вы- 


ход из любого положения, но иметь его в виду все же стоит — недаром на золо- 
том сечении основана вся классическая архитектура. 


Треугольник 


Эта фигура во многом хороша, однако она не так популярна, как линии или пря- 
моугольники. Причина в том, что треугольник достаточно тяжело вписывается 
в композицию с другими фигурами. 


Треугольник может неплохо смотреться, скажем, в основе логотипа (рис. 2.14). 





ТВАМЅРАВЕМСҮ 
Рис. 2,14. Пример логотипа на основе треугольника 


В данном случае то, что фигура повернута основанием вниз, дает очень важное 
ощущение — устойчивости фигуры, и, как следствие, впечатление устойчивости 
компании. Подобный эффект известен давно, поэтому множество фирм всего 
мира избрали треугольник своим символом. 


Второй эффект, который отлично достигается этой фигурой, — эффект «указую- 
щего перста». То, что треугольник несколько напоминает стрелку, к которой мы 
все привыкли как к стандартному указателю направления, позволяет использовать 
его в качестве элемента, направляющего внимание зрителей. Например, на рис. 2.15 
мы сфокусировали значение слов на содержимом условного сайта 14еа.сот, 


| ОПТИМИЗМ 


| 
| уверенность 


профессионализм Ідеа.сот 


успех 


Рис. 2.15. Фоновый треугольник в этом примере играет роль указательной стрелки 


При помощи треугольника, используемого в качестве фона, мы смогли, с одной 
стороны, небанально сгруппировать качества сайта, а с другой — сразу же напра- 
вить эту информацию на название. Пожалуй, столь же лаконично это не сделать 
никаким другим способом. 
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Круг 
Круг во многих цивилизациях считался самой совершенной, божественной фи: 


гурой. Круг был символом солнца, в форме круга строили храмы и алтари для 
жертвоприношений, 


В современном дизайне от почтения к этой фигуре не осталось и следа. Кру 
слишком контрастирует с прямоугольной формой страниц и экрана монитора. 


Конечно, контраст это совсем не плохо, но создавать на основе контраста качест- 
венные работы в области компьютерного дизайна — это удел действительно про- 
фессиональных специалистов. 


На рис. 2.16 показана первая страница сайта одного из издательств. Удачную 
страницу разработчикам удалось создать только благодаря тому, что рубрикатор 
очень компактно размещен с одной стороны окружности, а не разбросан по всей 
ее длине. Кроме того, крупный горизонтальный текстовый блок вверху добавля- 
ет стабильность композиции. И все же, несмотря ни на что, в окне обозревателя 
страница смотрится неважно. 


"МЕМ КМОМТЕОСЕ” 
РИВИЗННС НОЗЕ 





АЕ змі 
Партнеры ж» 
Реклама 


Рис. 2.16. Веб-страница, построенная на основе окружности 


Вы можете сами попробовать вспомнить, много ли вы видели сайтов, построен- 
ных на основе окружности. Это самый лучший способ сделать оригинальный ДИ- 
зайн страницы, но вместе с тем и самый простой способ сделать его неудачным. 


Единственное, в чем круг проявляет себя в полной мере до сих пор, это дизайн 
логотипов. Наверное, половина всех фирменных символов имеет в своей основе 
круг. Хотя, за редким исключением, эти работы не отличаются оригинальностью 
ни в замысле, ни в исполнении. Самый распространенный пример — имитация 
буквы «О» при помощи окружности (рис. 2.17). 


Одним словом, если опыта у вас маловато, с этой непослушной фигурой лучше 
пока дел не иметь. Когда же вы станете хорошим специалистом, работа с окруж- 
ностями, наоборот, станет для вас вызовом трудностям, преодолев которые мож- 
но получить оригинальный результат, 
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Рис. 2.17. Имитация буквы «О" при помощи круга — пример 
неудачного использования этой фигуры в дизайне 


Кривые 


Кривая — это линия, имеющая несколько разных уровней кривизны (в матема- 
гических терминах это называется кривой второго уровня) (рис. 2.18). 





Рис. 2.18. Фигура, построенная из кривых второго уровня 


В современном компьютерном дизайне эти фигуры достаточно популярны (в основ- 
ном они используются для тех же целей, что и прямые). Однако увлекаться ими 
чересчур не стоит; вы рискуете получить работу, выполненную в стиле модерн, 
который был популярен в начале прошлого века, а это вряд ли хорошо. 


Отсутствие формы 


Конечно, говорить об отсутствии формы не совсем корректно — форма есть все- 
гда. Но когда ее сложность превышает возможности анализа, то вполне допусти- 
мо называть подобный объект бесформенным. 


Использование бесформенных объектов — это другой полюс современного ди- 
зайна, противопоставляемый четкой логичности прямоугольных форм. И это 
крайность борьбы против симметрии, дальше которой двигаться некуда. 


Бесформенность можно использовать, когда нужно подчеркнуть: 
» независимость; 

ультрасовременность; 

МОДНОСТЬ; 


протест; 


ҮҮҮТ 


нестандартность. 
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Особенно ярко может проявиться бесформенность в сочетании со шрифтом. 
На рис. 2.19 показано имя, написанное подобным образом. В таком виде оно как 


исльзя лучше отражает оригинальность, некую агрессивность человека, который 
его носит. 





Рис. 2.19. Бесформенность контуров может сделать надпись очень интересной 


Отсутствие формы совсем пе является недостатком, скорее наоборот — ведь ни- 
что больше не даст вам таких широких возможностей для поиска оригинального 
решения. Впрочем, компоновка объекгов играет не меньшую роль, чем полбо! 


фигур. Но об этом мы поговорим чуть позже. 


2.1.4 Шрифтовой дизайн 


Работа со шрифтом — это наиболее интересная, многоплановая и, пожалуй, едв: 
ли не наиболее сложная часть работы дизайнера. Сразу скажем, что если вы хоти 
те работать с текстом более-менее профессионально, то стоит купить специализиро- 
ванную литературу по шрифтовому дизайну и посвятить ее изучению не один час, 


Итак, шрифты бывают трех основных типов: 


» шрифты с засечками (рис. 2.20, а); 
> рубленые шрифты (рис. 2.20, 6); 
> шрифты свободного стиля (рис, 2.20, в). 


Геѕірп 
реѕідп 
_ Веѕідп 


Рис. 2.20. Три типа шрифтов: а — шрифты с засечками; 
б — рубленые шрифты; в — шрифты свободного стиля 


Гарнитура 
В шрифтовом дизайне работает тог же принцип единства и контраста, о котором 
мы говорили чуть выше. Лучше всего сочетаются шрифты с засечками и рубле- 


ные, В этом несложно убедиться, изучив, насколько часто используется это соче- 
тание в профессиональных работах. 
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Рубленые шрифты могут неплохо сочетаться и со шрифтами, стилизованными 
под рукописный текст, однако это далеко не абсолютное правило. Декоративные 
же шрифты и шрифты с засечками вместе сочетаются просто ужасно — старай- 
тесь избегать подобного соседства. 


Кегль 


Достаточно сложным является выбор размера надписей. Первое, что может 
прийти в голову: если какая-то надпись больше, то и внимание к ней со стороны 
зрителей также будет повышенным. Но это не совсем так (рис. 2.21). 


ВРЕМЯ 


Достаточно сложным является выбор размера 
надписей. Первое, чти может придти в галнпу - если 
какая-то иадиись больше, то и виимание к ией со 
стороны зрителей также будет повышенным Но 


это не совсем так. 


ПИСАТЬ 


Рис. 2.21. Слишком крупный текст теряет для зрителя информативную 
функцию и начинает восприниматься как элемент дизайна 


Однако крупные буквы отлично смотрятся в составе логотипов, заголовков, ука- 
зателей — одним словом, во всех элементах, декоративная функция которых не 
менее важна, чем информативная. 


Мелкий шрифт также таит в себе опасности. В вашей работе его должно быть не 
слишком много, чтобы зритель имел возможность прочитать его весь без усилий 
зрения и воли. Кроме того, отдельные текстовые блоки должны быть достаточно 
автономны, то есть отделены пустым пространством. 


Цвет 


В принципе, все правила, о которых мы говорили в разделе, посвященном цвето- 
вому дизайну, действительны и для текста. Добавить стоит только одну мысль: 
если вы хотите выделить часть букв в рамках одного слова или выделить одно 
слово в рамках предложения, пользуйтесь либо цветом, либо гарнитурой. Соче- 
тание этих приемов приводит к удивительно пошлым результатам (рис, 2.22). 


РНОТОЗНОР РНОТОЅНОР 
РНОТО? 


Рис. 2.22. Двойное выделение фрагмента (гарнитурой и цветом) — плохой прием 
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2.1.5 Немного о композиции 


Разговор о композиции начинать очень сложно хотя бы потому, что эта тема тре- 
бует к себе особого внимания. Мы не претендуем в этой главе на раскрытие темы 
композиции — для этого существуют специальные книги, которые вы можете 
прочитать, если хотите стать действительно профессиональным дизайнером. 
Но если с теорией композиции вы не знакомы вообще, прочитайте этот раздел 
достаточно внимательно. 


В основе теории композиции лежит понимание того, что очень многое восприни- 
мается нами подсознательно, на уровне инстинктов и рефлексов. На одно и то 
же расположение объектов практически у всех людей проявляется одинаковая 
реакция. Например, какой из вариантов расположения круга и прямоугольника 
на рис. 2.23 вызывает у вас ощущение опасности, дискомфорта? Авторы увере 
ны, что это вариант б. 





а б 
Рис. 2.23. Различное расположение объектов в композиции способно вызывать 
противоположные ощущения: а — ощущение стабильности; б — чувство дискомфорта 


Аналогично, практически любое композиционное решение должно быть обосно- 
ванно. В дизайне, как это ни удивительно для большинства из нас, достичь нуж- 
ного эффекта без знания теории практически невозможно. 


В основе композиции, если несколько утрировать, лежат два понятия: единство 
и контраст. 


Единство 


Это понятие включает в себя множество требований, которые должны приво- 
дить к одной цели. Можно даже сказать, что единство — это не способ, а цель 
в дизайне, требование, чтобы в конечном итоге работа, будь то логотип или веб- 
страница, смотрелась единым целым. 


На практике это означает, что нужно сильно ограничивать себя в средствах. Не 
бойтесь сделать просто! Наоборот, стремитесь к тому, чтобы проще вашего ди- 
зайна было трудно что-то придумать. Если есть возможность использовать одну 
гарнитуру шрифта — используйте одну гарнитуру, можно свести весь дизайн 
к одной фигуре — сводите. 


ПРИМЕЧАНИЕ - —- _ - — а, 


В особенности грешат несоблюдением принципа единства начинающие веб-мастера. 
Наверное, вы много раз видели эти пестрящие ой-анимацией, псевдообъемными эле- 
ментами, огромными заголовками и самыми яркими цветами творения. В особенности 
нелепо выглядят их создатели, объявляя себя профессиональными дизайнерами и пред- 
лагая свои услуги совсем не бесплатно. Не повторяйте их ошибок, не бойтесь показать- 
ся неумными или неумелыми — делайте ПРОСТО. 
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Важный компонент достижения единства в композиции — это достижение рав- 
повесия. Равновесие — залог того, что у людей, которые будут смотреть на вашу 
работу, не возникнет чувства «здесь что-то не так». 

Равновесие композиции достигается не только за счет относительно равномер- 
ного распределения объектов, но и за счет их размеров, цвета, яркости, формы. 
Например, ссли с одной стороны веб-страницы вы имеете большой текстовый 
блок, то с другой стороны его можно компенсировать иллюстрацией или более 
темным фоном. 


Равновесие бывает двух основных типов: формальное и неформальное. 


» (Формальное равновесие подразумевает симметрию вокруг оптического цен- 
тра композиции (рис. 2.24). 





Оля 


Рис. 2.24. Формальное равновесие чаще всего достигается симметрией 


'Формальное равновесие — один из самых простых способов достижения гармонии 
в композиции. Однако оно подразумевает симметрию, а как говорилось в этой 
книге уже не раз, симметрия в современном дизайне считается едва ли не проявлени- 
ем дурного тона. Хотя предпочтительнее сделать хорошо с симметрией, чем плохо 
без нее. Об этом говорит хотя бы то, что классическое искусство, в особенности 
архитектура классицизма, в основе своей несет следование принципам формально- 
го равновесия: пропорции золотого сечения, строгость форм, абсолютная симметрия. 
Формальное равновесие может отлично подчеркнуть такие качества, как; 

> консерватизм; 

постоянство; 

устойчивость; 


ДОСТОИНСТВО. 


уттт 


Однако сейчас намного чаще используется второй тип равновесия, а именно 
неформальное. Оно не имеет таких явных примет, как формальное, поэтому 
достигается во многом благодаря интуиции и вкусу. 


> Неформальное равновесие достигается множеством способов, но суть их сводит- 
ся к одной достаточно простой мысли: можно все, кроме симметрии. То есть 
если на веб-странице или рекламной листовке вы разместили крупную фигуру 
и она сильно доминирует над остальными, можно уменьшить ее яркость, изме- 
нив цвет остальных фигур. И наоборот, крупный текстовый блок очень легко 
уравновешивается гораздо меньшей по размерам, но цельной фигурой (рис. 2.25). 
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В этой главе мы поговорим о дизайне. Не об умении рисовать или составлять 
композиции — для этого достаточно таланта и вкуса. И тем более мы 

не коснемся специфики работы ни в одном графическом пакете, несмотря 

на то, что многие пользователи, немного изучив Рһоїоѕћор или СогеШ ВАМ, 
уже называют себя дизайнерами. Поговорим о дизайне как о науке. Причем 
о науке точной, с четко сформированными правилами и аксиомами, 
заблуждениями поколений и откровением единиц. 


Вы не станете дизайнером, только прочитав эту главу. Но мы надеемся, 

что вы поймете главное: если что-то сделано хорошо, оно сделано хорошо 
по ОБЪЕКТИВНЫМ причинам, и уже другой вопрос, благодаря чему пришел 
к этому создатель работы — благодаря своему таланту или теоретическим 
знаниям. Мы хотим, чтобы читатель понял: стать дизайнером можно 

и не имея художественного таланта. Но для этого нужно четко понимать 
определенные правила, по которым человек определяет «что такое 

хорошо и что такое плохо». 


Мы будем говорить о таких понятиях, как размер, форма, цвет, текстура, 
размещение и шрифт. Также коснемся и вопросов композиции. Попробуем 
сформулировать, чем может быть обоснован выбор и, в особенности, отказ 
от выбора. Вы поймете, что часто вариантов не так мало, удачных же из них 
единицы. Мы попытаемся отразить основные ошибки, которые делают 


начинающие дизайнеры, и заблуждения, которые есть у большинства 
их старших коллег. 


Но это всего лишь упрощенный взгляд на дизайн. Если вам это покажется инт 
вресным, существует немало хороших книг, которые гораздо лучше, чем эта, 
смогут ответить на самый главный вопрос дизайна «как сделать красиво». 


Рис. 2.25. Крупный текстовый блок очень легко уравновешивается гораздо меньшей 
по размерам, но цельной фигурой 


ВНИМАНИЕ -— - м 


Сложнее всего в достижении неформального равновесия не нарушить первое правило, 
с которого мы начинали эту главу, — все делать просто. Множество вариантов приводит 
к тому, что мы добавляем немного туда, немного сюда, и в итоге имеем нагромождение 
объектов вместо современного дизайна. 





Для единства композиции очень важно, чтобы все элементы (в меру возможно- 
стей) были расположены с соблюдением единого ритма. Ритм — это соблюде- 
ние о! тред еленного чередования объектов и пустых мест либо объектов и других 
объектов в композиции (рис. 2.26). 


05 


Рис. 2.26. Пример использования ритма в дизайне логотипа 


ПРИМЕЧАНИЕ - 


В стремлении достигнуть определенного ритма (ведь он сильно влияет на общий «на- 
строй» работы) старайтесь все же избегать самого простого решения — явной симметр ли 
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Контраст 

О контрасте мы уже говорили. Контраст — это основа современного дизайна. Все 
более-менее профессиональные решения или основаны на контрасте, или содер- 
жат контраст в качестве компонента. 


С одной стороны, контраст — это антипод единства. Он не добивается цельности 

в композиции, наоборот, цель контраста заключается в подчеркивании различий 

между объектами. Но не стоит противопоставлять эти два понятия и думать, что 

они несовместимы. Именно «золотая середина» между контрастом и единст- 

вом — это то, к чему нужно стремиться. 

Все основные мысли о контрасте уже описаны ранее в этой главе. Поэтому сей- 

час мы лишь резюмируем сказанное ранее, добавив несколько слов о каждой из 

разновидностей контраста в композиции. 

> Размер. Один из лучших приемов достижения контраста — разница в разме- 
рах между одинаковыми геометрическими фигурами. Но следует помнить: 
если эта разница недостаточно велика, зритель может воспринять ее не как 
решение дизайнера, а как его ошибку (рис. 2.27). 


ОГ | 





ыы) ео 


а { 


Рис. 2.27. Контраст; а — недостаточная разница а размерах между фигурами 
воспринимается как ошибка, б — и только ее увеличение способно исправить ситуацию 





» Форма. Форму лучше использовать для того, чтобы подчеркивать единство 
композиции. Дело в том, что криволинейные и прямолинейные фигуры имеют 


между собой слишком явный, грубый, натуралистичный контраст, на котором 
очень немногие могут построить профессиональную работу. Если же фигуры 
схожи между собой (как, например, квадрат и треугольник), то их сочетание 


вызывает чувство незаконченности работы, раздражает зрителей (рис. 2.28). 


ГС { \ р \ 
а 
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Рис. 2.28. Контраст: а — криволинейные и прямолинейные фигуры контрастируют слишком 
грубо, б — разница же между формами одного типа выражена недостаточно сильно 


> Цвет. Полного контраста достигнуть с помощью разницы в цвете не получится, 
Однако в качестве дополнения, второго голоса, это просто отличный вариант. 
» Шрифт. Шрифты сами по себе представляют собой достаточно явный кон- 


траст форм. Поэтому поиск слишком явной разницы между гарнитурами мо- 
жет сыграть роль своего рода тавтологии в дизайне. Будьте осторожнее! 
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Контраст же всей композиции в целом — это сочетание всех перечисленных ви- 
дов контраста. Старайтесь выдержать чувство меры в его достижении: не стоит, 
например, выделять цветом элемент, который и без того хорошо контрастирует 
благодаря своим размерам. 


На этом наш теоретический разговор о некоторых вопросах дизайна закончен. 
Еще несколько полезных наблюдений плюс практическое подтверждение уже 
описанных вы сможете найти в следующем разделе. 


2.2. Пять наиболее распространенных 


ошибок дизайнеров 
В этом небольшом разделе мы опишем несколько основных ошибок, которые де- 
лают практически все, кто пробует себя в области дизайна, будь то дизайн для 


Веб или полиграфический. Конечно, выборка эта очень субъективна, но несколько 
полезных мыслей, мы надеемся, вы сможете из нее извлечь. 


Чрезмерное усложнение 


Это самая главная ошибка, которая встречается невероятно часто и влечет за со- 
бой множество других. Проблема проистекает из того, что молодые дизайнеры 
(можно ли их уже называть этим гордым именем?) очень боятся, что зрители не 
увидят того, что они хорошо владеют, скажем, Рһоѓоѕћор или СогеШОКАУ.. По- 
этому и появляются сайты, в которых все кнопки — это #-анимация, элементы 
интерфейса непременно имитируют объем, а цвета текстовых блоков очень ярки. 
Идеальный вариант для таких страничек — желтый на голубом! Мы даже не ста- 
нем приводить примеры подобных работ — всем известны сайты с пагой.ги или 
Боот.ги, и не стоит выделять какой-нибудь из них в качестве особо «выдающегося». 


Аналогичные примеры можно встретить и среди «печатников». Разве вы не ви- 
дели рекламные плакаты, в которых из-за давления цветов, объектов, эффектов 
просто невозможно уловить, что эта работа хочет донести, какой товар продать. 


Несмотря на то, что эта книга посвящена эффектам, мы не хотим, чтобы ее вос- 
принимали как «поваренную книгу» для переноса готовых рецептов в свои рабо- 
ты. Задача книги совсем другая — на характерных и ярких примерах научиться 
использовать нужные функции программы и забывать про бесполезные, 


Чрезмерное упрощение 


Ему, в отличие от усложнения, подвержены даже профессиональные дизайнеры, 
но чаще — те, кто пытается делать современные и профессиональные работы, но 
не имеет для этого достаточно знаний или опыта. 


Если вы станете дизайнером, нужно всегда помнить: все, что делается, должно 
понравиться зрителям. Если это ультрасовременная работа на конкурс, то упро- 
щение до минимума может даже помочь. Но для плаката, рекламирующего кара- 
мельки, подобное решение станет пустой тратой денег заказчика и собственного 
времени. Ведь большинство людей, особенно те, кого принято называть «потре- 
бителями», любят вовсе не «Черный квадрат» Малевича, а Шишкина, Васнецова 
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и Балелжо. Поэтому и дизайн для них должен быть, как говорится, «без особых 
претензий» (что никак не метает быть ему хорошим и даже талантливым). 


Однако не стоит путать с упрощением академический стиль в веб-дизайне. Это 
стиль, в котором были выполнены первые сайты в Сети, основанный на параметрах 
по умолчанию в ИТМ Г-верстке. Этим стилем вы подчеркиваете, что для данной 
страницы дизайн не имеет никакого значения, так как главное — содержание, 
В частности, в академическом стиле выполиена самая большая и старая сетевая 
библиотека? унета—ВИр://\м\м\.НЪ.ги. 


Использование приевшегося стиля 


Многие начинающие дизайнеры делают работу в стилях, которые уже всем оско- 

мину набили. Мы бы выделили три таких стиля, которые можно увидеть на каж- 

дом углу. 

Ф Стиль рекламных плакатов Маяковского. Маяковский для русских дизайнеров, 
конечно, отец родной — ведь именно он практически создал стиль современного 


рекламного плаката, а пведенные им тезисы доминировали в течение многих де- 
сятилетий. Но сегодня такая стилизация уже является признаком дурного вкуса. 
Слишком много мы видели пол( бных работ, чтобы еще одна стала оригинальной. 


> Стиль советского агитационного плаката. Авторы не знают, как к подобным 
вещам относятся читатели, но нам плакат, известный как «Родина-мать зо- 
вет!», грубо переделанный под рекламу куриных окорочков, откровенно не 
нравится, С одной стороны это неуважение к общечеловеческим ценностям, 
с другой — откровенная пошлость. Самое интересное, что к имитации такого 
дизайна прибегают и крупные фирмы, которые могли бы себе позволить и бо- 
лее профессиональных специалистов (рис. 2.29). 





> Мы: победим 


Рис. 2.29. Пример использования стиля советской рекламы 


> Американский патриотический стиль. В начале 90-х проявления этого стиля - 
текстуры в виде американского флага, силуэты статуи Свободы, Манхэттена 
и некоторые другие символы — встречались на каждом углу. И набили оскомину 
почти всем. Избегайте этого стиля, если вы работаете для русскоязычного рынка 
(кстати, в Европе американская символика вызывает не меньшее раздражение). 


Противоречие привычкам чтения 


Западная цивилизация, в том числе и мы, привыкла к одной системе чтения - 
слева направо и сверху вниз. К сожалению, это забывают многие дизайнеры, на- 
рушающие порядок следования слов в предложении или предложений в тексте, 
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Это, конечно, совсем не запрещенный пример, но результатов его удачного ис- 
пользования совсем мало. А неудачного — сколько хотите. Вот какой пример 
приводит известный российский дизайнер Артемий Лебедев на своем сайте 
Вр: //м\м у дета.га (рис. 2.30). 





Рис. 2.30. Изменение порядка следования слов приводит к тому, что нужный текст можно 
прочитать, только приложив к этому усилия (пример взят с Пір: //^м.іегпа.ги) 


Во многом этот пример возвращает нас к первой ошибке: не бойтесь простоты, 
и подобных «недоразумений» удастся избежать. 


Неоригинальность приемов 


Есть несколько приемов, которые дизайнеры используют слишком часто. Самый 
яркий пример — поиск аналогий между словами (рис. 2,31), 


рок! 


Рис. 2.31. Поиск вхождений одних слов в других — прием, который используется слишком часто 


Лет десять назад подобное решение можно было бы назвать удачным, но сегодня 
трудно сделать дизайн, основанный на поиске аналогий в написании слов, чтобы 
не продублировать кого-то, кто сделал это раньше. 


На этом обзор ошибок и глава, посвященная дизайну, закончены. Авторы сове- 
туют прочитать несколько специализированных изданий — это избавит вас от 
многих горьких опытов. Но не заменит вам самой главной составляющей обуче- 
ния — практической работы, именно она залог успеха. 


Глава З 


Текстовые эффекты 


Надпись огнем. (и ЛД 
Пишем льдом 83 
Пишем кровью. и 88 
Пишем водой. (и 492 
Ломаный текст №6 
Болотный текст и 199 
Лазерная надпись 803 
Буквы под снегом. (и. 806 
Матовое стекло 209 
Железные буквы о 83 
Хромированные буквы... 218 
Золотые буквы о 1222 
Надпись из ртути... 226 
Эффект Х-Еіеѕ и. 280 
Каменные буквы о. 833 
Буквы под водой (и. 836 
Буквы из снега. и 240 
Текст на волнистой поверхности... 1... 244 
Буквы в стиле Дали и 846 
Надпись из объемных точек . . а... 249 
Трехмерный текст. (и 853 
Взрывающиеся буквы. (856 
Пиксельный текст 861 
Текст из сыра. 863 
Текст «высокого напряжения». . 0. 266 


3.1. Надпись огнем 


3.1.1. Вариант 1 


Мы не случайно начинаем с этого эффекта обзор трюков с текстом. Это класси- 
ческий трюк, который легко делается и дает интересные результаты. 


Перед началом любой работы в Рһоѓоѕһор необходимо открыть исходное изобра- 
жение либо создать новое. В данном случае мы будем работать с новым изобра- 
жением. Создайте заготовку произвольного размера в цветовом режиме Отаузсае 
(Полутоновое). Фон на вашем изображении должен быть белым. Напишите, ис: 
пользуя инструмент Ногіхопќѓа! Туре (Горизонтальный текст), слово черным цве: 
том. Текст, с которым мы будем работать, показан на рис. 3.1. Размер и форму 
текста можно изменить после его создания. Когда необходимо изменить линейные 
размеры, чаще всего используется команда Бій Егее Тгап$Ююгт (Редактирова 
ние › Свободное трансформирование) (С+Т). Если же требуется искривить над- 
пись (например, по кругу), то лучше обратиться к кнопке Сгеже Магреа Техі 
{Деформировать текст) панели параметров или воспользоваться возможностью 
создавать текст по контуру. 


реа! 


Рис. 3.1. Исходная надпись 
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Рис. 3.2. Диалоговое окно фильтра Сгуз{а!ге (Кристаллизация) 


Теперь необходимо склеить слой, на котором расположен текст, и слой фона. 
Это можно сделать с помощью команды меню Гауег > Мегее Рожлп (Слой » Объ- 
единить с предыдущим) или нажав сочетание клавиш СЕ, 
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На следующем этапе кристаллизуйте полученный текст (эту операцию можно 
и процустить — она улучшает качество эффекта, но довольно часто именно фильтр 
кристаллизации в программе не работает). Фильтр кристаллизации доступен 


через меню ЕЩег » Ріхеіаїе » СгубаШте (Фильтр * Оформление Ф Кристаллизация). 
В диалоговом окне (Сту5\а!2е (Кристаллизация) (рис. 3.2) установите размер 
ячейки кристаллизации (Се 512е) порядка 3-5 пикселов. 

Теперь размойте изображение. Для этого воспользуйтесь фильтром Саиѕѕіап Вит; 
ЕШег Ф Вшг? баиз$1ап ВІџг (Фильтр ? Размытие » Размытие по Гауссу) (рис. 3.3). 
Радиус размытия (Кайіиѕ) зависит от размера изображения и выбранного шриф- 
та. Чем больше буквы, тем большим должно быть значение радиуса, 


баизап Віиг 











Вач!ие: | рха5 








27% — мини = 
Рис. 3.3. Диалоговое окно фильтра Саџѕѕіап Віиг (Размытие по Гауссу) 


Если все было сделано правильно, то ваше изображение будет похоже на рис. 3.4. 


пеаё 


Рис. 3.4. Текст после кристаллизации и размытия 





Инвертируйте цвета рисунка, нажав сочетание клавиш (1+1 либо вызвав команду 
меню таве › Айјиѕітепіѕ › [пуегзе (Изображение › Настройки » Инвертировать). 
Эта команда преобразует все цвета в противоположные. Так как вы работаете в ре- 
жиме Сгаузса!е (Полутоновое), то темные оттенки у вас станут светлыми, а свет- 
лые темными, 


Затем переверните изображение на 90° против часовой стрелки: [таве › Кобе 
Сапуаз » 90 СС№ (Изображение » Повернуть холст » 90 градусов против часовой 
стрелки). Этот шаг необходим, чтобы на следующем этапе работы использовать 
фильтр №іпі (Ветер), который действует только в горизонтальном направлении. 
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Рис. 3.5. Инвертированное и перевернутое изображение 


Создадим язычки пламени, пока в черно-белом варианте: Рег » 51уй2е › Міпа 
(Фильтр › Стилизация › Ветер) (рис. 3.6). Используйте переключатель Ром ће 
Гей (Ветер слева). Если вам кажется, что пламя недостаточно велико, то приме- 
ните этот фильтр снова, нажав сочетание клавиш С1+Г. В представленном при- 
мере мы использовали его 2 раза. 


міпа 











1 упа 
С“ Ваз 
С біаодег 
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Рис. 3.6. Диалоговое окно фильтра Мпа (Ветер) 


После неоднократного применения фильтра \ш@ (Ветер) у вас должны полу- 
читься довольно длинные язычки пламени. Но не переусердствуйте, так как весь 
огонь должен поместиться на изображении. Рисунок 3.7 иллюстрирует результат 
наших действий. 
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Рис. 3.7. Пламя лосле применения фильтра Мпа (Ветер) 


Для большей реалистичности добавьте в ваше пламя колебание. Сделать это 
можно командой Мег? ріѕѓогі » КіррІе (Фильтр » Деформация » Рябь). В нашем 
примере параметры настроены так: Атоци( (Эффект) равен 50 %, а 512е (Размер) 
установлен на среднее значение (Мейіот) (рис. 3.8). 














| 
трет | 


те Мед " 








Рис. 3.8. Настройки фильтра Вірріе (Рябь) 


Теперь верните ваше пламя «на ноги»: таве ? Коѓаѓе Сапуаѕ › 90 СҰ (Изображение › 
Повернуть холст Ӯ 90 градусов по часовой стрелке). Все предстоящие нам опера- 
ции не требуют вертикального положения холста, а работать удобнее с правиль- 
но повернутой надписью. Результат вы можете увидеть на рис. 3.9. 

Ну как, уже похоже на огонь? Применим еще раз Рег» 0150г › КіррІе (Фильтр » 
Деформация ? Рябь). Только теперь Атоип! (Эффект) установим на 30 %, а $17е 
(Размер) — на значение Н!зв (Высокий). 

Осталось раскрасить пламя. Переведем изображение в режим индексированных 
цветов: Гаде » Моде » 1пдехед Со[юг (11 зображение » Режим » Индексированные 
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цвета). После этого надо сопоставить полутоновому изображению цветовую мо- 
дель. Для пламени самой подходящей будет команда [таре Ф Моде » Со1ог Табе 
(Изображение › Режим » Цветовая таблица). Перед вами появится диалоговое 
окно настройки цветовой таблицы. В раскрывающемся списке выберите таблицу 
ВІаск Воду (рис. 3.10). 





Рис. 3.9. Изображение, перевернутое в горизонтальное положение 
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Рис. 3.10. Цветовая таблица 


В результате у вас должно получиться весьма правдоподобное пламя, похожее 
на то, которое показано на рис. | иветной вкладки. 





ВНИМАНИЕ = , А 


Если у вас возникла путаница с цветами, то вы, скорее всего, создавали свое изображе- 
ние в какой-либо другой цветовой модели, а не в Сгаузсае (Полутоновое). Вернитесь на 
несколько шагов назад, и перед тем как переводить изображение в индексированные 
цвета, установите цветовой режим Сгаузса!е (Полутоновое), а затем повторите все 
остальные операции. 





3.1.2. Вариант 2 


Сейчас вы познакомитесь еще с одним вариантом создания огня. Это решение 
принципиально не отличается от предыдущего, однако результаты несколько от- 
личаются по стилю, а процесс создания — по используемым командам и приемам. 
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Создайте файл произвольного размера. При создании изображения обратите 
внимание на то, что цвет фона должен быть черным, а в качестве цветовой моде- 
ли (Со\ог Моде) выбрана бгауѕсаіе (Полутоновое), 


Напишите текст белым цветом. Шрифт лучше использовать массивный, напри- 
мер Апа! Во. Если вы недовольны размером или расположением надписи, то 
можно отредактировать текст прямо в окне изображения. Нажмите сочетание 
клавиш С1+Т, и вы сможете изменить размер ваших букв, положение надписи, 
а также ее наклон, 





Рис. 3.11. Исходный текст 


Закончив редактирование текста, откройте палитру Гаует$ (Слои). Ваше изобра- 
жение должно содержать два слоя: фоновый слой и слой с текстом. Если вы ра- 
ботаете не в седьмой или шестой версии программы, то сначала переведите текст 
в растр. Пользователи Рћоѓоѕћор 7,0 могут сразу склеить слой с текстом и слой 
фона. Для этого выполните команду Гауег ? Мегре Гаует$ (Слой » Склеить слои) 
или нажмите сочетание клавиш СЕИ-Е. 
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Рис. 3.12. Диалоговое окно фильтра \Міпа (Ветер) 
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Поверните изображение на 90° против часовой стрелки: [тазе › Кобайе Сапуаз » 
90 ССҰ (Изображение › Повернуть холст } 90 градусов против часовой стрелки). 


Примените фильтр №іпӣ (Ветер): ЕШег » Ѕіуіле › №іпа (Фильтр » Стилизация } 
Ветер) (рис. 3.12). Именно для того, чтобы применить данный фильтр, и необходи- 
мо было вращать изображение. Настройки фильтра установите следующие: Меїіћоа 
(Метод) — У ша (Ветер), ОпесНой (Направление) — Рош {ће Іей (Ветер слева). 
Можно применить этот фильтр несколько раз, чтобы увеличить язычки пламе- 


ни. Вместо повторения описанной последовательности действий нажимайте со- 
четание клавиш СЫРЕ, Результат работы представлен на рис. 3.13. 





Рис. 3.13. Текст после применения фильтра Мпа (Ветер) 


Теперь нам понадобится фильтр ОИзе (Диффузия): ЕШег » 5{УИ2е Ф 01 #иѕе 
(Фильтр + Стилизация » Диффузия) (рис. 3.14). Он создает эффект диффунди- 
рующих цветов: цвета от язычков пламени проникают в цвет фона и наоборот. 
Установите в разделе Моде (Режим) переключатель Могта| (Нормальная). 
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Моде 
Мота! 

Г Саке Опу 
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Г Алкоторіс 


Рис. 3.14. Диалоговое окно фильтра ОМизе (Диффузия] 
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Теперьверните изображение в исходное положение: таве ^ Ко{а{е Сапуаз › 90 СМ 
(Изображение + Повернуть холст Ӯ 90 градусов по часовой стрелке) (рис. 3.15). 





Рис. 3.15. Текст после применения фильтра Оі#иѕе (Диффузия) 


Чтобы придать огню плавные очертания, размойте текст. Используйте для этого 
фильтр Саиѕѕіап, Віш: ЕШег > Вшг » Саиѕѕіап Вг (Фильтр > Размытие » Размытие по 


Гауссу) (рис. 3. ЕС). В данном примере величина параметра Кайїіџѕ (Радиус) равна 1. 


СаиѕѕіапВіиг Г] 
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Вааїіиѕ: 0 М рев 
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Рис. 3.16. Диалоговое окно фильтра Оаиѕѕіап ВІиг (Размытие по Гауссу) 


Сейчас вам следует пемного оживить пламя, придать ему движение. Для этого 
воспользуйтесь фильтром КіррІе (Рябь): ЕШег » РЮіѕќогі » Кірріе (Фильтр » Дефор- 
мация > Рябь). Мы советуем взять средний (Мейіот) размер ряби (512е) и сделать 
параметр Ашоип( (Эффект) равным 100 % (рис. 3.17). 


Теперь самое интересное — будем раскрашивать пламя. Переведите изображение 
в режим индексированных цветов: [таве Ф Моде › Іпӣехеа Со]ог (Изображение › 
Режим »? Инлексироваиные цвета). И последний шаг: [таве › Моде » Соог ТаЫе 
(Изображение » Режим » Цветовая таблица). Как и в предылущем случае, выбе- 
рите таблицу Віаск Воду (см. рис. 3.10). 


Если у вас возникла какая-то путаница с иветами, значит, вы с самого начала рабо- 
тали со своим изображением в иветовом режиме ВСВ, Іар либо СМУК. Вернитесь 
при помощи палитры Ніѕіогу (Протокол) на два пункта назад и перед переходом 
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в индексированные цвета переведите свое изображение в полутоновое. Сделать 
это очень просто: таве » Моде Ӯ Сгаузса!е (Изображение ? Режим » Полутоновое), 


Сапсе! | | 











5 
|е 
а 
5) 


Рис. 3.17. Диалоговое окно фильтра Вірріе (Рябь) 


Результат, аналогичный тому, который должен получиться у вас, представлен на 
рис. 2 цветной вкладки. 


3.2. Пишем льдом 


Мы предлагаем вам следующее решение данной художественной задачи, 


Создайте заготовку произвольного формата в режиме Сгаузса!е (Полутоновое). 
Цвет фона должен быть белым, а цвет переднего плана черным (эти цвета явля 

ются основными иветами по умолчанию, поэтому вы можете установить их, не 
переходя в цветовую палитру, нажатием клавиши О). 


Напишите текст. Шрифт лучше выбрать массивный, полужирного начертания. 
Отредактируйте текст, подберите для него подходящее место (внизу должно ос- 
таться расстояние для сосулек). 


ЇГОЅЇ 


Рис. 3.18. Текст, с которым мы будем работать 


Откройте палитру Гауег (Слой) и щелкните правой кнопкой мыши по слою с тек- 
стом. В появившемся контекстном меню выберите пункт Ваѕѓегіхе Гауег (Растри- 
ровать слой). С этого момента вы можете применять к тексту любые инструмен- 
ты редактирования растровых изображений из стандартного набора Рһоќѓоѕћһор. 
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Сейчас мы начнем превращение надписи в искрящийся лед. Прежде всего выпол- 
ним кристаллизацию: ЕЩег » РіхеІаќе » Сгузта\2е (Фильтр » Оформление » Кри- 
сталлизация) (рис. 3.19). Установите размер ячейки кристаллизации равным 10, 
Если результат приемлемый, то пора переходить к следующему этапу. 


Сеуѕсашге 











Рис. 3.19. Диалоговое окно фильтра Сгуза!те (Кристаллизация) 


Так как ледяная поверхность не идеально тладкая, надо придать ей шероховатость. 
Для этого добавьте шум: ЕШег > №оіѕе >? Ааа М№оіѕе (Фильтр ? Шум » Добавить шум) 
(рис. 3.20). Задайте значение Атоии (Эффект) равным 70 % и, самое главное, ус- 
тановите флажок Мопоспготайс (Монохромный). 
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Рис. 3.20. Диалоговое окно фильтра Ааа М№оіѕе (Добавить шум) 
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Рисунок 3.21 иллюстрирует результат, который должен получиться после вы- 
полнения вышеописанных действий. На нем хорошо видны те неровности по- 
верхности, ради которых применялись два последних фильтра. 





Рис. 3.21. Надпись после кристаллизации и добавления шума 


'Смягчим эффект, полученный при кристаллизации и добавлении шума. Это можно 


сделать, например, при помощи фильтра бацѕѕіап Віш: ЕЩег » Вг » Саиѕѕіап В\иг 
(Фильтр » Размытие + Размытие по Гауссу) (рис. 3.22). Слишком сильно размы- 
вать не стоит — мы потеряем неровности. Лучше всего взять значение радиуса 


размытия около 227 


Саиѕѕіап Віиг 
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Вади: |2] 





Рис. 3.22. Диалоговое окно фильтра баиѕѕіап Віиг (Размытие по Гауссу) 


Сейчас вам предстоит сделать выбор, так как можно воспользоваться одним из 
двух способов цветокоррекции. Мы воспользовалась вариантом с тоновыми кри 
выми, который описан в пункте 2. 

1. Более простой, но менее эффектный способ. Выполните команду: АЦег » Вшг › 
Вшг (Фильтр » Размытие + Размытие). Теперь необходимо склеить слой, на ко- 
тором находится надпись, со слоем фона: Гауег » Мегее Оомп (Слой » Объединить 
с предыдущим) либо С+Е. Затем следует инвертировать изображение (для 
этого и понадобилось слияние слоев, так как последующие преобразования 
будут касаться не только текста, но и фона). Выполните команду Гтазе } 
Ада теп($ * Іпуегѕе (Изображение Р Настройки + Инвертировать) либо про- 
сто нажмите сочетание клавиш СЕТ, 
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2. Способ более кропотливый, но зато предоставляющий больше возможностей. 
Выберите команду [таве ? Айјиѕітепіѕ » Сигуеѕ (Изображение » Настройки Ф 
Кривые) или нажмите сочетание клавиш (11+М. Попытайтесь нарисовать кри- 
вую, похожую на ту, которая изображена на рис. 3.23. Но если вам не нравит- 
ся итоговый вариант, вы можете сами подобрать подходящую зависимость. 
Результат, на который вы можете ориентироваться при построении кривой, 
представлен на рис. 3.24. Ну а теперь необходимо выполнить те же операции, 
что и в первом варианте, а именно склеить слои и инвертировать изображе- 
ние нажатием СЕЕ и СЕТ соответственно. 

















шприЕ | 196 =. эхя 


Ощриё [2 7 
? 5 Ргемем 


Рис. 3.23. Кривая, примененная в примере 





Рис. 3.24. Надпись после применения кривой 


После того как вы определились, какой вариант вам больше нравится, и выпол- 
нили преобразование, переходим к следующему этапу. 


Какой лед без сосулек? Ими мы сейчас и займемся. Выберите сначала команду 
Главе › Коѓаѓе Сапуаѕ » 90 СҰ (Изображение ^ Повернуть холст } 90 градусов по 
часовой стрелке), а затем ЕЩег » ЅїуІіле » №іпі (Фильтр » Стилизация Ветер), 
Настройки фильтра Мпа (Ветер) (рис. 3.25): Мешой (Метод) — \\іпа (Ветер), 
"Рігесііоп (Направление) — Егот Ше Кіеһі (Ветер справа). 

Советуем применить данный фильтр один раз, но если вам хочется сделать со- 
сульки подлиннее, можете повторить эту операцию (СігіІ+Е). Результат послед- 
них действий можно видеть на рис. 3.26. 
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Рис. 3.25. Диалоговое окно фильтра (Ветер) 





Рис. 3.26. Текст после применения фильтра \Міпа (Ветер) 


Теперь перевернем холст в исходное положение командой [таре ? Кое Сапуаѕ * 
90 ССУ\ (Изображение? Повернуть холст № 90 градусов против часовой стрелки), 


Пришло время раскрасить лед. В пашем примере для этого выбран голубой 
цвет. Переведите изображение в пветовой режим ВСВ: Ітаре } Моде ? КСВ Со1ог 
(Изображение + Режим » КОВ). 


Теперь выберите команду меню Гтаве»Аајиѕітепіѕ + Ние/Ѕаіџгайоп (Изображе- 
ние › Настройки › Цвет/Насыщенность) или нажмите (+0. Установите флажок 
Соіотізе (Тонирование) и поэкспериментируйте с различными настройками тона 
(Ное), насыщенности (Ѕаѓџга(іоп) и яркости (11911655), пока не будете довольны 
результатом (рис. 3.27). 
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Рис. 3.27. Диалоговое окно Ние/Ѕаїигайоп (Цвет/Насыщенность) 


Чтобы подчеркнуть переходы в неровностях поверхности, можете подправить 
контрастностьизображения (рис. 3.28). 
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Рис. 3.28. Диалоговое окно Вгідһіпеѕѕ/Сопїігаѕї (Яркость/Контраст) 


Ну а напоследок, чтобы лед засверкал и заискрился, выберите инструмент Вгиѕһћ 
(Кисть) и активизируйте режим АігЬгиѕһ Сара Иез (Возможности аэрографа). 
Воспользуйтесь дополнительными кистями в виде звезд и снежинок для созда- 
ния эффекта искрящегося и переливающегося на солнце льда. 


Если вы сделали все правильно, то изображение будет похоже на то, которое по- 
казано на рис. 3 цветной вкладки. 


3.3. Пишем кровью 


Иногда приходится делать изображения, содержание которых настолько ориги- 
нально, что найти описание его создания практически невозможно. В этом разде- 
ле описывается довольно старый, но не теряющий актуальности пример дизай- 
нерской хитрости. Сразу скажем, что эту задачу можно решить и при помощи 
имеющегося в Рһоѓоѕћор 7.0 макроса, но он дает неудовлетворительный резуль- 
тат. Мы предлагаем более эффективный способ. 


Для начала создайте заготовку произвольного размера. Больше, чем 400х400 пик- 
селов, вряд ли стоит брать, так как будет очень трудно добиться реалистичности. 
Убедившись с помощью пункта меню [таве » Мо4е (Изображение » Режим), что 
изображение находится в нужном цветовом режиме, а именно в КОВ, приступим 
к работе. Залейте рабочую область, используя инструмент Раіпі Вискеї (Залив- 
ка), черным цветом и напишите текст. 
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Рис. 3.29. Исходная надпись 


Мы будем работать со словом «оой». Если ни один из размеров шрифта вам не 
походит, используйте возможности команды Егее Ттапѕѓогт (Свободное трансфор- 
мирование) (Сі1+Т). 


Написав текст белым цветом, передвиньте его ближе к верхней части изображе- 
ния — внизу понадобится место для работы. 


Чтобы работали фильтры, нам необходимо перевести текст в растр. Сделаем это 
следующим образом; откроем палитру слоев (Гауегѕ) и щелкнем правой кнопкой 
мыши на слое с текстом. В раскрывшемся меню выберем Каѕќепге Гауег (Растри- 
ровать слой). 


Далее пеобходимо склеить слои: Гауег ? Мегое Ромп (Слой » Объединить с преды- 
дущим). На этом подготовительный этап создания кровавой надписи можно счи- 
тать законченным. 
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Рис. 3.30. Применение фильтра М/па (Ветер) 
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Поверните изображение на 90° по часовой стрелке: Ппазе  Коѓаѓе » 90 СМ (Изо- 
бражение › Повернуть холст Ӯ 90 градусов по часовой стрелке). Затем восполь- 
зуйтесь несколько раз фильтром \ш@ (Ветер); НШег » 5{уйте › \ша (Фильтр » 
Стилизация Ӯ Ветер) (рис. 3.30). 


Для повторного применения фильтра достаточно лишь нажать сочетание кла- 
виш (Е+Е. Мы повторили это действие 5 раз. 


Вернем изображение в начальное положение: [таре › Кота{е ? 90 ССҰ (Изображе- 
ние › Повернуть холст Ӯ 90 градусов против часовой стрелки). Результат пока- 
зан на рис. 3.31. 





Рис. 3.31. Результат применения фильтра \М/па (Ветер) 


Теперь наша задача в том, чтобы превратить эти свисающие тонкие полосы в сте- 
кающую с надписи кровь. Сделать это очень просто. 

Сначала воспользуемся фильтром 5{атр (Линогравюра): ЕЩег » ЅКеѓсһ » Ѕіатр 
(Фильтр + Эскиз ? Линогравюра) (рис. 3.32). Баланс 1іећ/Рагк (Баланс света 


и тени) лучше установить на значение 5-6, в зависимости от размеров и формы 
вашего изображения. 
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Рис. 3.32. Применение фильтра З{атр (Линогравюра) 
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Если ваш результат не похож на рис. 3.33, значит, некоторые параметры фильтра 
Ѕќатр (Линогравюра) были выставлены исправильно. Опи чаще всего индивиду- 
альны для каждой картинки и зависят от размера, разрешения, степени примене- 
ния фильтра \үіпа (Ветер). В таком случае нажмите (1+7 (Еди » Опӣо. Редакти- 
рование » Отмена), чтобы отменить действие фильтра З{атр (Линогравюра), 
и попробуйте настроить параметры фильтра лолжным образом. 





Рис, 3.33. Изображение после применения фильтра З{атр (Линогравюра) 


Теперь осталось придать надписи действительно кровавый цвет. В программе 
Рһоѓоѕһор очень богатый инструментарий по работе с цветовой гаммой, вполне 
достаточный для любой иветокорректирующей задачи. Для данного примера 
подходит минимум пять способов, мы выберем самый простой. 

Прежде всего необходимо ипвертировать изображение: Гтазе » Аајиѕі 5 Іпуегѕе 
(Изображение › Настройка ? Инвертировать) либо сочетание клавиш (1+1. За- 
тем активизируйте инструмент Маріс Мапа (Волшебная палочка). Установите па- 


раметр То[егапсе (Допуск) достаточно большим — порядка 150 — и выделите с с” 
помощью текст. 


Теперь область выделения можно залить подходящим цветом (рис. 3.34). 





Рис. 3.34. Изображение после заливки цветом 


И наконец, осталось придать нашей надписи объем и реалистичность. Для этого 
можно воспользоваться фильтром Ваз Ќе(їеѓ ЕщЩег › ЗКесь › Ваз Кеіеѓ (Фильтр › 
Эскиз › Рельеф). В нашем примере (рис. 3.35) параметр Ое{а!\ (Детали) равен 12, 
а Ѕтооїһпеѕѕ (Сглаживание) — 5. 

При выполнении этой операции цвет переднего плана лолжен соответствовать 
цвету надписи, а цвет фона — фону на вашем изображении. 
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Рис. 3.35. Диалоговое окно фильтра Ваз Ве!е! (Рельеф) 


Вот и все, кровавый текст готов. Хочется отметить, что не стоит останавливаться 
голько на красном цвете и на рекомендуемых значениях и пропорциях исполь- 
зуемых фильтров, так как это сильно сократит ваши возможности. Эксперимент 
и только эксперимент позволяет добиваться действительно хороших результа- 
тов, Конечный результат представлен на рис. 4 цветной вкладки. 


3.4. Пишем водой 


Мы рассмотрим весьма интересный эффект, реализуемый, однако, без особых 


усилий, — надпись из воды. Вообще, в двумерной графике самая трудная зада- 
ча — имитировать жидкости. Существует более простой вариант — использова- 
ние слоевых эффектов, но поскольку цель этой книги — научить читателя рабо- 


тать с Рһоѓоѕһор, а не рисовать пару десятков картинок, то мы пойдем более 
сложным путем, который раскрывает секреты работы сразу нескольких инстру- 
ментов программы. 


Создайте новое изображение (Ге » М№Меу (Файл » Создать)) в любом из цвето- 
вых режимов, таких как КСВ, СМУК, Габ. Мы будем работать с цветовой мо- 
делью КОВ (рис. 3.36). 


Создайте новый канал с помощью кнопки Ме\ Сһаппе! (Создать канал) палитры 
Сһаппе( (Каналы). 


Сделав цвет переднего плана (Еогехгоипа С0[0т) белым, убедитесь, что находитесь 
на только что созданном канале, и при помощи инструмента Туре (Текст) напи- 
шите подходящий текст. 


Чтобы продолжать работу с текстом, его необходимо Растрировать. Для этого 
в палитре слоев (ауегѕ) щелкните правой кнопкой мыши по слою с текстом и вы- 
берите из раскрывшегося меню пункт Каѕѓегіхе Гаует (Растрировать слой) 

При помощи инструмента Втизй (Кисть), доступного также по клавише В, нари- 


суйте несколько капель вокруг надписи. Это не обязательно, но желательно для 
получения качественного результата. 


Создайте копию вашего канала путем перетаскивания его на кнопку Сгеаѓе а Меж 
Гауег (Создать новый канал) в палитре Спаппе( (Каналы). Затем придайте буквам 
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объем, причем с плавными контурами. Для этого необходимо применить фильтр 
РІаѕїег (Гипс): ЕЩег » ЅКеїісһ » РІаѕќег (Фильтр ^ Эскиз » Гипс) из стандартного на- 
бора фильтров Рһоѓоѕћор. В данном примере использованы следующие настрой- 
ки фильтра (рис.. 3.37): Вайапсе (Баланс) — 22, Зтооипезз (Сглаживание) — 2, 
Отгесіїоп (Направление) — Тор (Сверху). 




















Рис. 3.37. Настройки фильтра Ра${ег (Гипс) 


Перейдите в палитру слоев (Гауегѕ) и создайте новый слой путем нажатия кнопки 
Мем Гауег (Создать слой). Новый слой можно создать также через меню — Гауег * 
Ме › Гауег (Слой Ф Создать Ф Слой) — или сочетанием клавиш СЕНА 


Теперь необходимо загрузить выделение из созданного вами канала. Для этого нуж- 
но выбрать команду меню Зе]ес{ Ф Гоа@ ЅеІесіоп (Выделение Ф Зафузить выделение) 
и в раскрывшемся списке указать название только что созданного вами канала. 


Выберите цвет, которым должен быть написан ваш текст, и установите его как 
цвет переднего плана (Еогезгоипа Со]ог), после чего в меню Еаїї (Редактирование) 
выберите команду РИ (Заливка). 


Нам нужно выделить надпись. Для этого придется пойти обходным путем. В палитре 
инструментов возьмите Маз1с Мапа (Волшебная палочка) (клавиша, позволяющая 
зыбирать этот инструмент с клавиатуры, — №). Допуск (То{егапсе) установите по- 
рядка 32, а в палитре Гауег$ (Слои) установите флажок Госк Тгапѕрагепсу (Сохранять 
прозрачность). Инструмент Мавіс апі (Волшебная палочка) позволяет выделить 
сплошную область одинаково окрашенных пикселов, щелкнув внутри нее. Величи- 
на допуска указывает количество оггепков, на которые расширится ваше выделение. 


Затем щелкните по фону. В результате должно выделиться все. кроме надписи, В том 
случае, если выделение захватило и буквы, повторите процесс, уменьшив допуск. 
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Преобразуйте выделение при помощи команды Со\ог Капве ( Пветовой диапазон) 
меню ЅеІесі (Выделение) и расширьте полученную область на 1-2 пиксела; 
ЅеЈесї » Мо у» Ехрапа (Выделение › Изменить > Расширить) (рис, 3.38). 


|ЕхрапЧ беесНоп ЕЗ 
храпа Ву РЗ =: ріхеб к] 


Сатса) | 


Рис. 3.38. Расширение выделения 


Инвертируйте выделение, чтобы выделенным оказался текст: Сї +51 либо 
ЅеЈесі › Іпуегѕе (Выделение › Инвертировать). 


Теперь создайте слой-маску; Гауег > Зауе ЗеесНоп (Выделение › Сохранить выде- 
ление). Перейдите в палитру Сваппе!$ (Каналы) и выберите там второй создан- 
ный вами канал. Для того чтобы вода приобрела более четкие границы, нужно 
применить фильтр ЗВагреп Еддеѕ (Контурная резкость): ЕЩег > Ѕһагреп № Ѕһагреп 
Еаддеѕ (Фильтр Ф Резкость › Контурная резкость). В том случае, если однократ- 
ное воздействие фильтра вас не удовлетворит, примените его еще раз. 


Для придания буквам большего объема можно воспользоваться встроенными 
в Рһоѓоѕһор стилями слоя. Из всех многочисленных стилей нас интересует Огор 
ЗНадо\ (Внешняя тень): Гауег › Гауег 5{у[е › Отор Звадо\ (Слой › Стили слоя }? 
Внешняя тень). В результате у вас откроется окно, изображенное на рис. 3.39. 
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Рис. 3.39. Настройки стиля Огор Ѕһааом (Внешняя тень) 


Установите все параметры аналогично нашим, и в результате вы получите почти 
готовое изображение (рис. 3.40). Можете дополнительно поэкспериментировать 
со слоевыми эффектами. 
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Рис. 3.40. Надпись после применения стиля Огор Ѕһадом (Внешняя тень) 


Нам осталось отрегулировать цвет надписи. Впрочем, если вас удовлетворяет 
полученный результат, то на этом этапе можно остановиться. 


Прежде всего увеличьте яркость надписи, так как она слишком темная. Для этого 
воспользуйтесь командой Вгієһіпеѕѕ/Сопігаѕі (Яркость/Контраст): Ппазе › Аајиѕі- 
теп($ › Вгівһћпеѕѕ/Сопігаѕ (Изображение к Настройки» Яркость/ Контраст). Пе- 
редвигайте бегунок яркости в правую сторону до тех пор, пока не добьетесь хо- 
рошего результата. Наши настройки вы можете видеть на рис. 3.41. 
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Рис. 3.41. Настройки яркости в диалоговом окне Вгідћіпеѕѕ/Сопігаѕї (Яркость/Контраст) 


Если цвета воды получились слишком насыщенными, это можно исправить, 
например, вызвав команду Ітаре › Айјиѕітепіѕ › Ние/ЗаагаНоп (Изображение * 
Настройка» Цвет/Насыщенность) (рис. 3.42). 

Ну вот и все, работа закончена. Нельзя назвать этот трюк самым впечатляющим 
в книге, но все же выглядит очень неплохо. Конечное изображение — па рис. 5 
иветной вкладки. 
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Рис. 3.42. Диалоговое окно команды Ние/Зафигайоп (Цвет/Насыщенность) 
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3.5. Ломаный текст 


Создайте новое изображение произвольного размера и цветовой модели. Дан- 
ный эффект можно считать универсальным, потому что он применим к шрифтам 
практически любого вида и размера. Исключение составляют только очень 
тонкие буквы, похожие на те, которые образуются, когда мы пишем карандашом 
или ручкой. 

Откройте палитру Сһаппе(ѕ (Каналы) и создайте новый канал. Для этого щелкни- 
те мышью на кнопке с изображением чистого листа, расположенной внизу па- 
литры, либо щелкните на круглой кнопке с черным треугольником и из раскрыв- 
шегося меню выберите Меж Спаппе! (Создать канал). 

Цветом переднего плана поставьте белый, после чего приступайте к непосредст- 
венному созданию текста. 

Обратите внимание на то, что активным сейчас должен быть дополнительный 
канал, так как вы будете создавать выделение для текста, а не сами буквы. Напи- 
шите любой текст, подберите для него полходящее расположение и шрифт, 


(еҳї 


Рис. 3.43. Текст, с которым мы будем работать 
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Рис. 3.44. Диалоговое окно фильтра Ааа М№оіѕе (Добавить шум) 
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Перед тем как переходить к следующему шагу, снимите выделение с букв. Это 
можно сделать, нажав сочетание клавиш (1+0, либо командой меню Ѕеіесі к 
Оезеесе ( Выделение» Отменить выделение). 


Разбейте изображение на мелкие составляющие при помощи фильтра Ааа М№оіѕе 
(Добавить шум) (рис. 3.44). 
Добиться того, чтобы изображение состояло практически только из черных и бе- 


лых пикселов, можно, установив большее значение параметра Атоопї (Эффект). 
Мы рекомендуем выбрать значение в промежутке от 300 до 400. 


На следующем этапе воспользуйтесь фильтром Сгуѕѓаіхе (Кристаллизация) из 
раздела РіхеІаїе (Оформление) (рис. 3.45). Этот шаг необходим для того, чтобы 
соединить мелкие раздробленные кусочки текста в более крупные, которые бу- 
дут иметь неправильную, произвольно образованную форму. Величину парамет- 
ра СеЙ 512е (Размер ячейки), который характеризует размер образующихся слеп 
ков, установитена 20-25. 














| 


Рис. 3.45. Настройки фильтра Сгу$а!е (Кристаллизация) 


Далее воспользуйтесь следующим фильтром: Ейег » 5уШте » С1Іоуіпе Е4еез (Фильтр } 
Стилизация + Свечение краев). При помощи этого фильтра разбросанные куски 
вашего текста вновь соберутся в единое целое и образуют уже разломанный текст. 
Числовые значения настроек (рис. 3.46) рекомендуются следующие: Едве Ут 
(Толщина обводки) — 2-4, Едзе Виз {тез (Яркость обводки) — 18-20, $тооїһпеѕѕ 
(Сглаживание) — 1-2. 


Все дальнейшие преобразования направлены на улучшение качества создаваемо- 
го изображения. Сначала выполним сглаживание острых краев текста. Для этого 
предлагаем воспользоваться фильтром Ѕ$тагі В1аг (Умное размытие) из раздела 
Вшг (Размытие) (рис. 3.47). 


Сильно изменять изображение нет необходимости, поэтому радиус размытия 
установите небольшой, порядка 1 пиксела. Все остальные параметры зависят от 
результата, к которому вы намереваетесь прийти. 
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Рис. 3.46. Диалоговое окно фильтра С!омипа Едадеѕ (Свечение краев) 
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Рис. 3.47. Диалоговое окно фильтра Ѕтагі Виг (Умное размытие) 





После всех вышеописанных манипуляций у вас должно получиться изображе- 


ние, похожее на го, которое представлено на рис. 3.48. 


Можно сразу применить полученную маску, а можно изменить ее, после того как 
она будет переведена в выделение. Мы опишем второй вариант в связи с тем, что 


именно в нем могут возникнуть трудности. 


Загрузите канал в выделение, щелкнув мышью на кнопке в виде пунктирного 


кружка, расположенной внизу палитры каналов. 
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Рис. 3.48. Итоговая маска 


После этого немного увеличьте выделение: Ѕе1есі ? Мойіѓу » Ехрапа (Выделение } 
Изменить » Расширить) (рис. 3.49). 


Енрап4бе!есвоп 
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Сапсе! | 
Рис. 3.49. Диалоговое окно модификации выделения 


Теперь выделение готово к применению. Вы можете заливать его любым цветом 
или текстурой. Мы выбрали желтый цвет, и то, что у нас получилось, представ- 
лено на рис. 3.50, 


Рис. 3.50. Разбитый текст 


Для придания большей реалистичности воспользуйтесь эффектами слоя и соз- 
дайте тень от букв. Настройки, которые вы будете применять, зависят от самого 
текста и его окружения. На рис. 3.51 приведено диалоговое окно эффектов слоя, 
в котором указаны величины, примененные нами. 


В итоге мы получили изображение, представленное на рис. 6 цветной вкладки. 


3.6. Болотный текст 


Мы попытаемся нарисовать нечто зеленое, склизкое и противное. В общем, в том 
духе, в каком в фильмах ужасов изображают всякую нечисть. До сих пор мы пс 
рисовали ничего неприятного на вил. А ведь это приходится применять даже 
чаще, чем многое из того, что описано в прелыдущих разделах, 


Приступим к работе. Какого цвета должно быть нечто отвратительное? Конечно, 
зеленого. Давно известно, что именно этот цвет ассоциируется у большинства 
людей с чем-то неприятным. Поэтому в рекламе пролуктов почти никогда нет 3е- 
леного цвета. 
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Рис. 3.51. Настройки эффектов слоя 


Итак, создаем новый файл и заливаем сто зеленой краской. Лучше взять ее ско- 
рее темно-зеленой, чем салатной — эффектней будет результат. 


Для начала добавьте шум на исходное изображение. Сделать это можно при по- 
мощи фильтра Айа № о15е (Добавить шум): ЕШег » № №15е » Ааа М№оіѕе (Фильтр ›» 
Шум › Добавить шум). Настройки фильтра видны на рис. 3.52. 
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Рис. 3.52. Настройки фильтра Ааа Мо!зе (Добавить шум) 


3.6. Болотный текст + 201 








Теперь на время оставим текстуру и перейдем к созланию заготовки для букв. 


Необходимо открыть новый канал. Для этого достаточно щелкнуть мышью на 
кнопке Меу Спаппе! (Создать канал) в палитре СПаппе[5 (Каналы). 


Используя инструмент Туре (Текст), напишите любое слово в новом канале. Луч 
ше не выбирать слишком массивный или слишком тонкий шрифт (рис. 3.53). 





Рис. 3.53. Текст в альфа-канале 


После выполнения последней операции можно вернуться в КОВ-канал и про- 
лолжить редактирование текстуры. 


Для того чтобы придать ей специфический вид, воспользуемся фильтром Мілі 
(Ветер): ЕЩег » 8(уіхе › Мілі (Фильтр + Стилизация } Ветер). Примененные па- 
раметры показаны на рис. 3.54. 
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Рис. 3,54. Настройки фильтра Мпа (Ветер) 


Исходную текстуру можно считать готовой. Если хотите, примените фильтр Мілі 
(Ветер) вторично, возможно, в вашем случае это улучшит ее вид. 


Теперь воспользуемся нашей заготовкой в виде текста в альфа-канале. После при- 
менения следующего фильтра он проступит в канале КСВ; кроме того, он станет 
достаточно объемным и появится с наложенной текстурой. Выберите фильтр 
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Гівһиіле Еҝесіѕ (Эффекты света): ЕЩег » Кепдег » Іієһііпв Еҝесіѕ (Фильтр >» Осве- 
щение * Эффекты света). Необходимые настройки отображены на рис. 3.55. 
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Рис. 3.55. Настройки фильтра Мапа ЕНес{$ (Эффекты света) 


Обратите внимание на самый главный параметр: в качестве Техаге Сваппе! (Ка- 
нал текстуры) мы использовали канал АІрһа 1, на котором был написан текст. 
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Рис. 3.56. Использование фильтра Мпа (Ветер) 
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Поверните полученное изображение на 90° против часовой стрелки: Ппазе » Кобе 
Сапуаѕ › 90 СМ (Изображение »ь Повернуть холст › 90 градусов по часовой стрелке). 
Примените фильтр У!т@ (Ветер), чтобы создать «водоросли» на буквах: ЕШег » 
$(уІіле › У та (Фильтр » Стилизация » Ветер) (рис. 3.56). 

Полученные отростки напоминают свисающие водоросли очень слабо. Чтобы ис- 
править это, лучше всего воспользоваться фильтром Е фре (Рябь): ЕШег » Юіѕѓогі » 


В рые (Фильтр Ф Деформация > Рябь). Использованные настройки показаны на 
рис. 3.57. 
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Рис. 3.57. Диалоговое окно фильтра Вірріе (Рябь) 


На этом работа сделана полностью. Если результат вас не вполне удовлетворя- 
ет, то, скорее всего, стоит его подкорректировать при помощи команды [таве › 
Аајиѕітепіѕ » Вгівһіпеѕѕ/ Сопігаѕі (Изображение » Настройки Ӯ Яркость/ Контраст). 


Итоговое изображение показано на рис. 7 цветной вкладки. 


3.7. Лазерная надпись 


Описываемый в данном разделе эффект несколько нестандартен. Правда, от вас 
потребуются некоторые затраты времени, чтобы его реализовать, но они явно 
оправданы результатом, 

Для начала создайте новое изображение с белым фоном. Можно использовать 


и другие цвета, однако это значительно усложнит работу. Изменить фоновый 
цвет мы успеем потом. 


Теперь напишите на изображении текст черным цветом. Однако нам еще предстоит 
использовать фильтры, которые к не переведенному в растр тексту не применяют- 
ся. Поэтому преобразуем текст в растровое изображение: Гауег Р Ќаѕіепге Нуре 
(Слой Ф Растрировать Ӯ Текст), 


204 * Глава 3. Текстовые эффекты 


адоре 


Рис. 3.58. Исходное изображение 





В Рһоѓоѕһћор миого различных фильтров, которые применяются в нестандартных 
художественных задачах. Следующий — из этой серии. 


Примените к полученному изображению фильтр Ра5Яс Угар (Целлофановая упа- 
ковка): Ещег > Атііѕііс » Разис \тар (Фильтр ? Имитация Ф Целлофановая упаковка). 


Благодаря этому фильтру буквы становятся несколько объемнее и на них появ- 
ляются слабо выраженные грани, представленные в виде светлых полос. Это боль- 
иге всего напоминает пластиковую иленку или полиэтиленовый пакет, на который 
нанесено наше изображение. В данном примере применены следующие настрой- 
ки фильтра (рис. 3.59): Н1еВИзВ( Ѕігепоіһ (Подсветка) — 16, 0еїаіі (Детали) — 8, 
5тооїћ пеѕѕ (Сглаживание) — 10. Впрочем, вы можете применить и свои парамет- 
ры, возможно, у вас эффект получится интереснее. 





Ѕтооїћпеѕѕ 13 


Рис. 3.59. Настройки фильтра Райс Мар (Целлофановая упаковка) 


На следующем этапе необходимо светлые полосы сделать более контрастными 
по отношению к темному цвету самих букв. В дальнейшем на основе этих полос 
мы будем формировать так называемые лазерные лучи. Рһоѓоѕһор предлагает не- 
сколько вариантов решения подобных задач, но мы остановимся на самом совер- 
шенном — воспользуемся тоновыми кривыми 


Выберите команду [тасе » Айјиѕітепіѕ » Сигуез (Изображение › Настройки › Кр! 


вые) либо нажмите сочетание клавиш (+М. Поэкспериментируйте с настройками. 
Подробнее о тоновых кривых вы можете прочитать в разделе 2.6, посвященном это- 
му инструменту цветокоррекции. Кривую, построенную нами, вы видите на рис. 3.60. 


Если у вас не получается добиться чего-то подобного рис. 3.61, то, скорее всего, 
дело в неправильно построенной кривой. Отмените действия, используя палитру 
Ніѕѓогу (Протокол), до применения кривой включительно и попробуйте еще раз. 
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Рис. 3.60. Види параметры кривой 
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Рис. 3.61. Изображение после применения кривой 


Итак, основную часть работы мы уже выполнили — создали сложную факту- 
ру поверхности букв. Теперь нам необходимо сделать лазерный луч пветиым, 
в нашем случае синим, однако вы можете выбрать любой другой цвет. И снова 
мы встаем перед выбором: какой именно инструмент из обширной коллек- 
ции средств настройки цвета использовать. Предлагаем следующий способ: 
Плазе › Аајиѕітепіѕ › З@есйуе Со|ог (Изображение » Настройки + Избранные цвета). 


В этом примере цвет был установлен в соответствии с такими настройками 
(рис. 3.62): Суап (Голубой) — +82, Марепіа (Фиолетовый) — +1, ҮеПом (Жел- 
тый) 39, ВІаск (Черный) — 0. Но помните, что это всего лишь один из вариан- 
тов. Используя бегунки этого окна, вы можете добиться любого цвета лучей, не 
забудьте только поставить галочку напротив параметра Ргеуе\м (Просмотр). 
Кстати, естественных красных оттенков в данном эффекте добиться гораздо лег- 
че, чем примененныху нас синих, 





Далее выделите ваш текст (любым инструментом выделения) и создайте 10- 
вый слой через копирование, щелкнув правой кнопкой мыши в области выде- 
ления и выбрав в раскрывшемся меню пункт Гауег Міа Сору (Слой копировани- 
ем). В результате вы получите новый слой, на котором все будет прозрачным, 
кроме текста. 


Чтобы лазерный текст выглядел более эффектно, зальем при помощи инстру- 
мента Раши ВисКе{ (Заливка) первый слой черным цветом (рис. 3.63), 
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Рис. 3.62. Диалоговое окно Заесй уе Со!ог (Избранные цвета) 





Рис. 3.63. Черный фон усиливает эффектность 
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Рис. 3.64. Применение эффекта Ощег Сом (Внешнее свечение) 


Все, что мы будем делать дальше, будет только усовершенствованием сделанно- 
го, впрочем, основную привлекательность изображение получает именно благо- 
даря этим улучшениям. 
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Итак, сделаем легкое сияние вокруг букв. Для этого лучше всего воспользоваться 
эффектами слоя, а точнее Ошег СІож (Внешнее свечение): Гауег » Гауег ЗУ ? Оше) 
СІоу (Слой } Стили слоя > Внешнее свечение). Цвет, разумеется, темно-синий, 
остальные параметры «по вкусу». Наш выбор вы можете видеть на рис. 3.64, 


Результат впечатляет, не так ли? Правда, необходимо одно замечание: в связи 
с тем, что переходы цветов очень тонкие, это изображение лучше использовать 
только в электронном виде, например и веб-дизайне — при печати оно не потеряет 
вида только в случае очень качественной полиграфии. Полученное изображение 
показано на рис. 8 цветной вкладки. 


3.8. Буквы под снегом 


В этом разделе будет описан полезный под Новый год эффект — будем рисовать 
снег. Правда, сразу оговоримся, что делать мы будем снег, пригодный скорее для 
рисованной открытки (или стилизованной под нее), чем для фотографии. 

Для начала создайте новое изображение ((+М№), примерно 300х300 пикселов. 
Не стоит делать его слишком большим — тогда получить снег будет практически 
нереально (в этом вы убедитесь позднее). 


В качестве фона мы рекомендуем либо взять зимний пейзаж, либо просто ис- 
пользовать голубой цвет (как наиболее «зимний» ). 


Теперь напишите текст, используя инструмент Туре (Текст). Цвет букв пе имеет 
особого значения, но приятнее будут смотреться оттенки синего. 





Рис. 3.65. Фон лучше взять синего или голубого цвета 


Теперь займемся непосредственно созданием снега. Возьмем инструмент Вгиѕћ 
(Кисть) с мягкими краями. Некоторые для подобных операций предпочитают 
его модификацию в виде аэрографа (для этого следует установить параметр ин- 
струмента ВгизВ (Кисть) под названием Аігргиѕһ Сара Шиез (Возможности аэро- 


графа)), что также имеет смысл — этим инструментом очень удобно наносить 
поверхности с нечеткими краями, какой и является снег. 
Теперь вручную нанесем белую краску в местах, где скопился бы снег, если бы 


он падал на надпись сверху. Для этого можно вспомнить крышу деревенского 
дома зимой. Можете также ориентироваться на рис. 3.66, хотя процесс рисова- 
ния кистью сугубо творческий и индивидуальный. Не старайтесь только сделать 
снега слишком много. 


У 


Рис. 3.66. Нарисованный при помощи кисти «снег» 
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Сделав заготовку для будущего снега, можно начать работать над реалистич- 
НОСТЬЮ. 

Воспользуемся инструментом 5тисоде (Палец). Возможности, которые он предо- 
ставляет, очень широки, но неочевидны. Действие этого инструмента похоже на 


размазывание пальцем сырой краски по холсту, что часто необходимо для ими- 
тации различного рода стекающих и сползающих субстанций. 


Итак, возьмите Зти4ее (Палец) и смажьте края снега так, как будто он под своей 
тяжестью стал нависать над буквами. Если у вас упорно не получается, измените 
параметры инструмента, а именно увеличьте давление (Ргеѕѕиге). Результат пока- 
зан на рис. 3.07 
ч, 7, уе Г» 9 
ь. № 
714 

Рис. 3.67. Изображение после применения инструмента Этиаде (Палец) 
Следующий этап связан с тем же инструментом — мы будем имитировать на- 
плывы снега. Такую картину можно наблюдать во время оттепели, когда подта- 
явший снег сползает, образуя оригинальные формы. Создаются они просто: тем 
же самым «пальцем» смазывайте снег л вертикальном направлении. Сразу стоит 


предупредить: делайте это аккуратно, так как Зти4е (Палец) — инструмент не 
слишком тонкий в работе. Места, где снег сполз неубедительно, исправьте с по- 
мощью кисти. 


Но все же пока картинка производит впечатление не очень зимнее. Причина в том, 
что снег — вещество не гладкое, а состоящее из множества гранул. Это и необхо- 
димо нам сейчас передать. Решение приходит само собой — стандартный фильтр 
Ааа М№15е (Добавить шум): ЕЩег » М№оіѕе › Ааа №15е (Фильтр » Шум › Добавить 
шум). Настройки фильтра показаны на рис. 3.68. 


Кстати, на первый взгляд шум кажется начинающему пользователю абсолютно 
бесполезным, но на самом деле он необходим очень часто. При использовании 
этого фильтра на изображение накладывается эффект зернистости и создается 
фактура. 


Добавьте шум, уровень шума (Атопп() определите визуально. Величина этого пара- 
метра указывает диапазон оттенков, на который новый цвет пиксела может от- 
личаться от изначального. Например, если вы указали значение 20 и работаете 
в цветовой модели ВОВ, то новый цвет может отличаться от исходного на 20 оттен- 
ков по красному, зеленому и синему каналам. Если значение Атоип( (Эффект) 
превышает 253, то программа будет выбирать любые цвета из 16-миллионной 
палитры. Чем больше выставлено значение Атоопї (Эффект), тем больше веро- 
ятность того, что близлежащие пикселы будут окрашены в цвета противополож- 
ных концов гаммы. Данный параметр влияет только на цвет, но не на яркость. 
и штрихи подведите следующим образом. Примените фильтр Вшг (Раз- 
ИО [ег › Вшг » Вшг (Фильтр » Размытие +» Размытие) несколько раз, пока 
не получите удовлетворительный результат. При использовании данного филь 
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тра создается впечатление смешивания контуров, как будто на изображение раз- 


лили воду и от этого все контуры расплылись. 
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Мопоспотаїк 
Рис. 3.68. Применение фильтра Ааа М№оіѕе (Добавить шум) 


Снег под буквами мы нарисовали при помощи инструмента кисть с зыставлен 
ными в палитре Вгиѕћеѕ (Кисти) параметрами Аігргиѕћ (Аэрограф) и №15е (Шум), 
На этом ИРЕ можно было бы считать законченной, но мы добавим етие один ма- 
лен элемент — илушии снег. Для этого возьмите инструмент ВгазВ (Кисть) 
и через окно свойств загрузите а Гоаа Вгиѕћеѕ (Загрузить кисти)) набор 
кистей Аѕѕогіей. Туда входят самые разные нестандартные кисти, в том чис 
есть и снежинка. Возьмите ее и поставьте необходимое количество оттисков. Ре- 
зультат (см. рис. 9 цветной вкладки), конечно, нельзя назвать фотографическим, 
но новогодний дух в нем есть. 


3.9. Матовое стекло 


Задача данного раздела — показать, как нарисовать самое простое воплощение 
стеклянных букв. Но стоит вам понять, на чем основан эффект матового стекла, 
как вы сможете самостоятельно делать гораздо более интересные варианты, пото- 
му что более сложные композиции из стекла создаются по такому же принципу. 
Более простым аналогом получения подобного результата является использовании 
слоевого эффекта Веуе апа ЕтЪо$$ (Скосы и рельеф), однако, выполнив этот 11р 

мер, вы научитесь работать с Са1си]аНопз (Вычисления), что будет вовсе не лишим. 


На новом изображении с белым фоном напишите черным текстом любое слово. 
Если вас не удовлетворяют стандартные приемы форматирования текста. то луч- 
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ше всего использовать команду Етее Тгапѕѓогт (Свободное траисформирование), 
которая вызывается сочетанием клавиш СЕТ, 


#17111 


Рис. 3.69. Исходное изображение 


Мы будем работать со словом «1111». Советуем не брать очень короткое слово 
или одну букву — почему, вы поймете потом. 
Теперь необходимо сделать края букв нечеткими. Как вы, наверное, обратили 
внимание, этот прием применяется довольно часто в качестве первого шага, если 
необходимо сымитировать объем букв. Для этих целей мы применим фильтр 
Саџѕѕіап Ваг (Размытие по Гауссу) (рис. 3.70): НКег» Вшг» Саџѕѕіап Ви (Фильтр » 
Размытие Ф Размытие по Гауссу), Примените его со значением Каа1аз (Радиус), 
равным 3. Правда, если у вас изображение заметно больше нашего, то нужно 
установить этот параметр соответственно размеру изображения. 
баизяап Вшг 

| [.% 





Рис. 3.70. Диалоговое окно фильтра Саиззап Віиг (Размытие по Гауссу] 


Подчеркнем эффект размытых контуров при помощи фильтра ОЁе! (Смещение): 
ЕШег » ОШег ›» Ое (Фильтр + Другие в Смещение). Используйте параметры, ко- 
торые указаны па рис. 3.71. 


Если сдвиг пикселов не заметен, то необходимо увеличить значение смещения 
в вертикальном и горизонтальном направлении. Результат лолжен быть похо- 
жим на то, что изображено на рис. 3.72, 


Теперь перейдем непосредственно к реализации эффекта. Прежде всего, нам не- 
обходимо создать дубликат изображения: [таре ? ЮОиріісаѓе (Изображение ›» Соз- 
дать копию изображения). После этого мы будем иметь две абсолютно одинако- 
вые картинки. 
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Рис. 3.71. Применение фильтра ОН$е{ (Смещение) 





Рис. 3.72. Надпись после фильтра ОНзе{ (Смещение) 


Примените фильтр ОЁе{ (Смещение) к дубликату с теми же настройками, что 
и прежде. Больше ничего делать не надо. 


Сейчас мы будем работать с очень интересной командой — Саісшайопѕ (Вычис- 
ления). В этой книге она еще ни разу не применялась. Команда СаІсшайопѕ (Вы- 
числения) позволяет находить и использовать разность между слоями, каналами, 
изображениями, выделениями. Запустите ее: таве › Са1си!айоп (Изображение › 
Вычисления). Примените с параметрами, показанными на рис. 3.73, 
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500ге 1; Гоа (17 Е | ЕС а | 
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Рис. 3.73. Применение команды Саісиіаїопѕ (Вычисления) 
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Обратите внимание на то, что результат вычислений у нас помещается в новый 
документ, то есть два старых можно спокойно закрыть. 

Итак, мы уже имеем нечто довольно объемное (рис. 3.74). Задача — превратить 
это нечто в матовое стекло, чем мы и займемся. 





Рис. 3.74, Изображение после применения команды Саісиіайопѕ (Вычисления) 


Прежде всего необходимо сделать изображение цветным. Тут есть несколько ва- 
риантов, но мы воспользуемся командой Ние/Заагайоп (Цвет/Насыщенность), 
несомненно, лучшей в своей области: [таре » Айјиѕітепіѕ ? Ние/Ѕаѓигайіоп (Изо- 
бражение » Настройки » Цвет/Насыщенность). В данном примере применены 
параметры, отображенные на рис. 3.75. 
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Рис. 3.75. Настройки команды Ние/Ѕаїигаііоп (Цвет/Насыщенность) 


Мы предпочли синие оттенки, а вам, может быть, больше подходят другие. 
Единственное, что обязательно, — установить флажок Со0й2е (Тонирование). 
Результат представлен на рис. 3.76. 


Рис. 3.76. Результат применения команды Ние/Заигайоп (Цвет/Насыщенность) 


Теперь необходимо выбрать картинку, на которой будет использоваться надпись. 
Мы выбрали просто линейный красный градиент, чтобы показать прозрачность букв, 
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Для выделения надписи лучше всего воспользоваться инструментом Маз1с \МапЯ 
(Волшебная палочка) с допуском, равным 1. Щелкните по фону, и в результате 
у вас будет выделено все, кроме букв. Инвертируйте выделение (С +1) и ско- 
пируйте его в буфер обмена. Теперь можно просто вставить текст на нужный 


фон. 


Но это еще не все. Щелкните в палитре Гауегз (Слои) правой кнопкой мыши по 


слою с текстом и в появившемся меню выберите пункт В еп па ОрНоп$ (Пара- 
метры наложения). В открывшемся окне необходимо уменьшить значение не- 
прозрачности (Орасіѓу) до уровия 40-50 %. В результате текст у вас должен стать 


иствительно как будто отлитым из стекла (рис. 10 цветной вкладки). 


Примерно по такому же принципу создаются и более реалистичные стеклянные 
поверхности. И вы, немного п‹ аботав, сможете это сделать. 








3.10. Железные буквы 


В этой главе мы попытаемся решить непростую задачу — сымитировать текст, 
отлитый из железа. Трудность в том, что предстоит парисовать металл, не от- 
посящиися к цветным и драгоценным, что и необходимо подчеркнут А точ- 
нее, передать весьма специфичную перовность поверхности и отсветы на этой 


Н& РОВНО ГИ. 


Как всегда, мы начнем с создания текста. Однако отличие будет в том, что на 
этот раз нам нужно использовать не непосредственно текст, а выделение в виде 
текста. Это применяется во всех случаях, когда необходимо использовать нестан- 
дартную заливку для букв. 


Итак, нажмите клавишу Т, выбрав тем самым инструмент Туре Маѕк (Маска тек- 
ста) (выглядит как буква «Т», написанная штрихпунтирной линией). Затем на 
пишите текст. Мы будем работать со словом «Ме». 


ВНИМАНИЕ 


Если размер букв васне удовлетворяет, то использовать команду Егее Тгапѕѓогт (Сво 
одноетрансформирование), как мы делали в случаях создания простого текста, выне 
ложете. Выход — команда 5е!ес1 › Тгапѕїогт Ѕеіесіоп (Выделение › Преобразовать в 
деление). 


Рис. 3.77. Маскатекста 


Получившееся выделение по свойствам ничем от любого другого выделения н 
отличается. Отсюда и вытекает последовательность дальнейших действий. 
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Сейчас нам понадобится инструмент Огайіепї (Градиент), Перед его запуском 
установите цветом переднего плана (Еогезгойцпа Со!0г) черный, а цветом задне- 
го плана (Васкегоипа Со(ог) — белый. Это можно выполнить, просте нажав кла- 
вишур. 


Теперь, используя линейный градиент (тип [іпеаг), залейте ваши буквы. Резуль- 
тат будет подобен тому, что изображено на рис. 3.78. 





Рис. 3.78. Изображение после применения градиента 


Заметьте, уже похоже на железо. Сейчас мы постараемся передать объем метал- 
лических букв. Для этого есть несколько совершенно непохожих друг на друга 
способов, но мы возьмем тот, который еще ни разу не применялся и подходит 
в данной ситуации наилучшим образом. 


Необходимо модифицировать выделение, а точнее, сузить его на несколько пик- 


селов (на сколько — зависит от размера исходного выделения). Для этого можно 
воспользоваться трансформированием выделения (комапла Тгапѕѓогт ЗеесНоп 
(Преобразовать выделение)), но это будет нерационально. 


Применим специально предназначенную для этих целей возможность — коман- 
ду ЅеІесі > Мойіѓу Ф Сопітасі (Вылеление } Изменить » Сжать). Мы задали сужение 
на 3 пиксела (рис. 3.79). 


Сопігасі Ѕеіесіоп 


Сопігасї Ву: 31 ріхеіѕ Ок 


Рис. 3.79. Диалоговое окно Согигас{ Заесйоп (Сжатие выделения) 


Делали мы это для того, чтобы сейчас применить один хитрый прием. Возьмите 
градиент с прежними настройками и залейте им выделение еше раз, но — ив 
этом вся суть — в обратном направлении. В результате получится очень интерес- 
ный эффект псевдообъема (рис. 3.80). 





Рис. 3.80. Имитация объема букв 
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И все же, это далеко не металл. Если посмотреть на шершавую железную поверх- 
ность, то можно заметить переливание на шероховатостях всеми цветами радуги, 
что и необходимо показать. Решим эту задачу в несколько этапов. 


Прежде всего, примените фильтр, который даст эти переливы. Больше всего под- 
ходит фильтр Сташ (Зерно): НИег » Техшге › Сташ (Фильтр › Текстура » Зерно). 
Используйте его с параметрами, которые показаны на рис. 3.81. 




















Огап Туре: | Сопігахіу “ 


Рис. 3.81, Применение фильтра Сгаіп (Зерно) 


Возможна ситуация, когда эти настройки вам не полойдут, и эффект, передан- 
ный на рис. 3.82, не будет воссоздан. Тогда ваша задача — немного поэкспери- 
ментировать с настройками. Мы можем сказать, что дело, скорее всего, в пара- 
метре Тп!еп5Иу (Яркость), но бгаіп Туре (Стиль) менять не нужно ни в коем 


случае. 





Рис. 3.82. Результат применения фильтра Сгат (Зерно) 


Это уже можно считать неким результатом. Кому-то данный вариант подойдет 
лаже больше, чем конечный. Но мы продолжаем. 


Переходы цвета мы показали, теперь необходимо сымитировать зернистость 
поверхности. Сразу напрашивается идея фильтра Айа М 15е (Добавить шум) - 
действительно, шум очень неплохо применяется там, где требуется передать 
неровность поверхностей. Им мы и воспользуемся: НКег к М№015е › Айй М№оіѕе 
(Фильтр » Шум + Добавить шум) (рис. 3.83). 
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Обязательно установите флажок Мопоспгота с (Монохромный). Это необходи- 
мо, чтобы шум соответствовал по цвету металлической поверхности, а не был, 
например, оранжевым. Остальные настройки установите на глаз, так как они да- 
леко не всегда будут соответствовать примененным нами. К тому же у вас есть 
зрительная опора — рис. 3.84. 
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Рис. 3.83. Диалоговое окно фильтра Ааа М№оіѕе (Добавить шум) 


Весьма похоже на металл. Но выглядит грубовато, это необходимо исправить. 
Рһоѓоѕһор предлагает целый ряд решений, из которых мы воспользуемся самым 
простым — фильтром, 
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Рис. 3.84. Результат применения фильтра Ааа М№оіѕе (Добавить шум) 


Запустите фильтр Опѕһагр Маѕк (Маска резкости): Еіќег » Ѕһагреп » ОпЅһагр Маѕк 
(Фильтр » Резкость > Маска резкости). Его следует применить с такими пара- 
метрами: Атоџпї (Эффект) — 315, Вааіиѕ (Радиус) — 1,5, Тһгеѕһо!а (Порог) — 45 
(рис. 3.85). 

Итак, мы создали эффект металла. Желательно добавить последний штрих, 
который отлично дополнит картину — создать тень от букв. 
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Прежде всего необходимо скопировать буквы на новый слой. Мы советуем 
сделать это следующим образом: возьмите инструмент Мавіс \апд (Волшеб- 
ная палочка) и примените его к белому фону с допуском (То[егапсе), равным 1. 
В результате у вас выделится только фон. Теперь инвертируйте выделение; 
бес! к Тпуегзе (Выделение? Инвертировать) или просто (ИЗ +Т. Затем 
выполните копирование (С1+С) и вставку (С1+У). Результат — буквы на но- 
вом слое. 
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Рис. 3.85. Настройки фильтра Ип5Пагр Маѕк (Маска резкости) 


Результатом будет почти готовое изображение, показанное на рис. 3.86. 





Рис. 3.86. Изображение после применения фильтра Опѕһагр Маѕк (Маска резкости) 


Сейчас можно использовать слоевые эффекты. В данном случае нам необхо- 
дима внешняя тень (Огор Ѕһайож): Гауег » Гауег Ме » Огор Ѕһайоҹж (Слой » Стили 
слоя > Внешняя тень). Параметры, примененные нами, видны на рис. 3.87. 


Теперь эффект сделан полностью. Итоговое изображение см. на рис. 11 цветнои 
вкладки. 
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Рис. 3.87. Параметры эффекта Огор Ѕһааоу (Внешняя тень) 


3.11. Хромированные буквы 


В этом разделе мы попытаемся передать достаточно сложный эффект — вид хро- 
мированной поверхности, а точнее текста. 


Прежде всего нам необходимо написать текст. Однако в данном случае есть одна 
тонкость — на этот раз писать мы будем в отдельном альфа-канале. Зачем, ВЫ 
узнаете чуть позже. 


Создайте новый канал. Для этого достаточно щелкнуть мышью на кнопке с изо- 
бражением чистого листа бумаги в палитре Сһаппе[ѕ (Каналы). В результате вы 
получите альфа-канал, который сразу же станет активным. 

Возьмите инструмент Туре (Текст) и напишите любое слово. Мы будем работать 
со словом «һгот», Обратите внимание на цвет букв — он должен быть средне- 
серым (примерно 130 по градации яркости). 


ео 


Рис. 3.88. Текст в новом канале 





Всякий текст, написанный валы ра- канале, автоматически выделяется. Однако для 
выполиения следующей операции требуется выделение убрать. Это делается 
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командой 5еіесі » Оезе]ес+ (Выделение › Отменить выделение) или сочетанием 
клавиш (1+0. 


Следующее действие — размытие букв. Для этих пелей лучше всего приме- 
нить какой-то из размывающих фильтров. Мы остановились на Саиѕѕіап Вшг 
(Размытие по Гауссу): ЕЩег > Вшг » Саиѕѕіап В\ит (Фильтр Ф Размытие } Размытие 


по Гауссу). Используйте его со значением радиуса размытия (Ка411$), равным 3 
(рис. 3.89). 
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Рис. 3.89. Диалоговое окно фильтра Сбаиѕѕіап Віиг (Размытие по Гауссу) 


Вы должны получить буквы с нечеткими краями. Посмотрите на рис. 3.90: если 
у вас края букв четче, то путем нажатия сочетания С1+Е повторите размытие, 





Рис. 3.90. Результат применения фильтра Саиѕѕіап Вуг (Размытие по Гауссу) 


На этом редактирование изображения в одном канале закончено. Перейдем в ка- 
нал ВОВ простым щелчком мыши на соответствующей пиктограмме в палитре 
каналов. Не удивляйтесь тому, что не увидите надписи, — вы и не должны ничего 
видеть. Так как буквы созданы на альфа-канале, то они не являются составной 
частью изображения и поэтому невидимы. Мы писали их для того, чтобы сейчас 
применить очень хитрый прием. 


Запустите фильтр 1151 из Еҝесіѕ (Эффекты света): ЕЩег › Кепаег › [іеһііпе Еесіѕ 
(Фильтр + Освещение › Эффекты света). Настройки видны на рис. 3.91. Однако 
обратите внимание: самое главное — установить в качестве Техшге Спаппе! (Ка- 
нал текстуры) канал А|рпа 1. то есть канал, на котором написан текст. 
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Обратите внимание на то, каким мощным инструментом является данный 
фильтр. Он позволяет реализовывать поистине фантастические эффекты. Одна- 
ко повышенного внимания мы ему не уделим по причине того, что он понятен 
ИНТУИТИВНО. 
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Рис. 3.91. Диалоговое окно фильтра Найта ЕНес{$ (Эффекты света] 


Итак, если все параметры вы применили правильно, то результат у вас должен 
быть такой же, как на рис. 3.92. 





Рис. 3.92. Изображение после применения фильтра Шоћїіпо ЕНес (Эффекты света) 


Объем уже заметен. Но необходимо передать не просто объем, а довольно слож- 
ную ступенчатую поверхность. Для этого применим все те же тоновые кривые — 
один из самых мощных и полезных инструментов: Ппазе › Айјиѕітепіѕ › Сигуез 
(Изображение » Настройки » Кривые) (рис. 3.93). 


Вы можете использовать кривую, аналогичную нарисованной нами, а можете 
создать собственную. Все зависит от того, какой рельеф вы хотите получить в ре- 
зультате. Владея этим инструментом, можно сделать практически любые сим- 
метричные формы букв, Если все в диалоговом окне Сигуез (Кривые) сделано 
правильно, то ваше изображение должно напоминать рис. 3.94. 


Следующий этап можно считать самым важным, от него во многом зависит 
внешний вид результата. Сейчас мы будем делать буквы цветными. 


3.11. Хромированные буквы * 221 













ОК | 


Сапсеі | 


р ЕЕ 
__ дог... || 


бауе,.. | | 








| 


| 
. 


з і 
АЦО | | 
Ороп. 


прис \ 184 — 
Ас, Ра 
Оиїриё: | 30 
К Реемем | 
а | 


Рис. 3.93. Вид кривой для образования ступенчатой поверхности 











Рис. 3.94. Текст после применения кривой 


Для этого лучше всего использовать команду Нџе/Ѕаѓџгайіоп: таре + АЯјиѕітепіѕ + 
Ние/Ѕасигаїіоп ( Изображение? Настройки» Пвет/ Насыщенность). Применитеее 
с параметрами, указанными на рис. 3.95; самое главное — не забудьте установить 
флажок СоІогіхе (Тонирование). Цвет необходимо использовать темно-желтый. 
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Рис. 3.95. Диалоговое окно Ние/Зафигайоп (Цвет/Насыщенность) 


Постарайтесь, чтобы у вас получилось нечто похожее на рис. 3.96. Хотя, может 
быть, ваш результат будет гораздо интереснее. 
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Рис. 3.96. Окрашенное изображение 


Осталась последняя деталь — придать поверхности металлический вид. В дан- 
ном случае пам необходимо создать отсветы и характерные затемнения. Для ре- 
шения этой задачи подходит только один инструмент — все те же тоновые кри- 
вые. Нажмите С11+М и постройте кривую, которая показана на рис. 3.97. 
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Рис. 3.97. Вид кривой, передающей отблески итени 





Вот и все, работу можно считать сделанной. Результат показан на рис. 12 цвет- 
ной вкладки, Подобного можно добиться и используя только эффекты слоя, но 
это займет гораздо больше времени. 


3.12. Золотые буквы 


Начните с того, что создайте новое изображение в любой из цветовых моделей. 
Модель градаций серого (Стаузса!е) не является исключением, так как почти все 
время мы будем иметь дело с изображением, реализованным в черных, белых 
и серых тонах. 


Залейте фон черным цветом, воспользовавшись инструментом Раіпі Виске 
(Заливка); клавиша, позволяющая выбирать данный инструмент с клавиату- 
ры, — С, Для того чтобы цвет переднего плана стал черным, вам вовсе не обяза- 
тельно открывать цветовую палитру и выбирать его там, а достаточно нажать 
клавишу О, и цвет переднего плана станет черным, а цвет фона — белым. 
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Выберите инструмент Туре (Текст) и серым цветом напишите слово. Советуем 
выбрать массивный шрифт (полужирный), хотя очень громоздкие буквы тоже 
не подойдут. 





Рис. 3.98. Исходное изображение 


Для дальнейшей работы с текстом его необходимо перевести в растр. Щелкните 
правой кнопкой мыши по слою с текстом, и из раскрывшегося меню выберите 
команду Ка5{ей2е Гауег (Растрировать слой). 


Теперь необходимо выделить текст. Наиболее простой способ — воспользовать- 


ся инструментом Маз1с Мапа (Волшебная палочка), его горячая клавиша — №. До- 
пуск (То\етапсе) можно установить любой, кроме 255 и близких к нему значений, 
чтобы не выделилось все изображение целиком. 


Сохраните выделение в отдельном канале в виде маски. Для этого достаточно 
щелкнуть по белому кружку, ограниченному штриховой линией, расположенному 
в нижней части палитры Сваппе![5 (Каналы), либо выполнить команду Зе[ес{ Ӯ Зауе 


5е[есНоп (Выделение » Сохранить выделение). 
Сделайте активным только что созданный канал (просто щелкните по нему 
в палитре каналов) и размойте его при помощи фильтра Саиз$1ап В]аг (Размы- 


тие по Гауссу) из раздела Вшг (Размытие) с радиусом, равным 2-3 пикселам 
(рис.3.99). 
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Рис. 3.99. Диалоговое окно фильтра баиѕѕіап В иг (Размытие по Гауссу) 
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Вернитесь в КСВ-канал и откройте палитру Гауег$ (Слои). Убедившись в том, 
что активен слой с текстом, проделайте следующее: ЕЩегз ? Вепӣег ? ПаИИпд ЕЁес($ 
(Фильтр › Освещение › Эффекты света). В разделе Техішге Сһаппе! (Текстура ка- 
нала) выберите канал с размытым текстом. Остальные настройки на нашем изобра- 
жении были такими (рис. 3.100); [481 Туре (Источник) — Зро 1211 (Прожектор), 
ПиепзИу (Яркость) — 35, Еосиѕ (Фокус) — 69, С10зз (Фактура) — 0, Маена! (Матери- 
ал) — 69, Ехрозиге (Экспозиция) — 0, Атбіепсе (Среда) — 8, оба цвета в настрой- 
ках — белые. Результат показан на рис. 3.101. 
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Рис. 3.100. Применение фильтра Шоћіпо Ейесіѕ (Эффекты света) 





Рис. 3.101. Текст после применения фильтра Май тд ЕНес5 (Эффекты света) 


Для того чтобы придать буквам металлический вид, необходимо воспользоваться 
тоновыми кривыми: [таве › Айјиѕітепіѕ › Сигуез (Изображение › Настройки › 
Кривые). Постройте кривую, похожую на ту, которая изображена на рис. 3.102. 
Результат применения этой кривой показан па рис. 3.103. 


Теперь раскрасим надпись, превратив ее в блестящее золото. Для этого необходимо 
воспользоваться командой [таве › Айјиѕітепіѕ + Ние/Ѕаѓџгаііоп (Изображение » 
Настройки » Цвет/Насыщенность) либо сочетанием клавиш (+0. Установите 
флажок Со!0117е (Тонирование) и, передвигая бегунки, подберите подходящие 
параметры. В примере применены настройки, показанные на рис. 3.104. 
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Рис. 3.102. Вид кривой 





Рис. 3.103. Текст после цветокоррекции 
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Рис. 3.104. Настройки команды Ние/Ѕаїигаїіоп (Цвет/Насыщенность) 


Если ваше изображение получилось недостаточно ярким, можете подкорректи- 
ровать его при помощи команды Вгівһћіпеѕѕ/ Сопігаѕї (Яркость/ Контрастность), 
которая находится в том же меню, что и предыдущая. Вот и все. Конечный ре- 
зультат представлен на рис. 13 пветной вкладки. Впечатляет, не правда ли? 


226 * Глава З. Текстовые эффекты 





3.13. Надпись из ртути 


В предыдущих разделах вы могли познакомиться с тем, как можно создавать текст, 
фактура которого имитирует металл. Имеются в виду железные буквы и золотой 
текст, однако этим возможности Рһоѓоѕһор не исчерпываются. В данной главе 
будет приведен универсальный способ создания металлических поверхностей. 


Создайте новое изображение произвольных размеров и цветовой системы. Рабо- 
та начнется с дополнительных каналов, то есть само изображение не будет пре- 
терпевать никаких изменений — мы будем формировать выделение, которое впо- 
следствии понадобится для создания рисунка. 


(Создайте новый канал. Для этого откройте палитру каналов и щелкните мышью 
на кнопке с изображением чистого листка либо, щелкнув на черном треугольнике 
вверху палитры каналов, из раскрывшегося меню выберите команду Ме\ Сһаппе! 
(Создать канал). Убедитесь в том, что активен только что созданный канал, и на- 
пишите белым цветом текст. 





Рис. 3.105. Текст в новом канале 


Снимите выделение (С11+0), которое всегда появляется при написании текста 
в дополнительном канале. Так происходит, потому что альфа-каналы — это об- 
ласти выделения, которые создаются сразу при написании текста. 


Смягчите края букв при помощи фильтра Саиѕѕіап Вшг (Размытие по Гауссу) из 
раздела Вшг (Размытие). Радиус воздействия данного фильтра зависит от разме- 
ра шрифта. В нашем примере радиус равен 3,3 (рис. 3.106). 
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Рис. 3.106. Диалоговое окно фильтра Обаџиѕѕіап Віиг (Размытие по Гауссу) 
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После тога как вы применили данный фильтр, необходимо создать еще один 
дополнительный канал, скопировав на него предыдущий. Для этого перетащи- 
те уже существующий канал на кнопку с изображением чистого листа внизу 
палитры каналов, 


Сделав активным новый канал, сместите изображение па нем: ИШег» Оїћег › 
О#еї (Фильтр » Другие › Смещение). Мы рекоменлуем передвинуть изображе- 
ние на | пиксел по горизонтали и по вертикали (рис. 3.107). 
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Рис. 3.107. Диалоговое окно фильтра ОНзе{ (Смещение) 
Перейдите на предыдущий канал и примените к нему тот же фильтр, однако 
величину смещения поставьте теперь -[; -1. 


Объедините два ваших канала при помощи вычислений: [таве Ӯ Са\сшаНопз (Изо- 
бражение » Вычисления). Настройки в диалоговом окне Саісціаіїопѕ представле- 
нынарис. 3.108. 
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Рис. 3.108. Диалоговое окно Са!сшаНоп$ (Вычисления] 


228 * Глава 3. Текстовые эффекты 





В данном случае вычисления будут происходить между двумя каналами — Сору 
и Сору 2. Выделение, находящееся во втором канале, будет вычитаться из выде- 
ления в первом, а результат запишется в новый дополнительный канал. Пара 
метры слоев и инвертирования не применяются. Рисунок 3.109 иллюстрирует 
результат. 





Рис. 3.109. Третий дополнительный канал 


Так как белый цвет символизирует выделенные области, черный — невыделенные, 
а серый — частично выделенные, то после преобразования почти все изображе- 
ние оказалась замаскированным. Это значит, что после того, как вы загрузите 
данный канал в выделение, оно будет защищено от изменений. Чтобы это исправить, 
инвертируйте данный канал при помощи сочетания клавиш (111+1 либо командой 
Гпазе ьАЯјиѕітепіѕ › Іпуегѕе (Изображение + Настройки } Инвертировать). После 
этого ваше изображение станет похоже на рис. 3.110. 





Рис. 3.110. Инвертированный канал 


Сейчас начинается одна из самых сложных частей работы, а именно ручное 
редактирование. Для этого вам понадобится инструмент Вгизн (Кисть), а точнее 
его модификация — аэрограф. Выберите в палитре инструментов Вгиѕһћ (Кисть) 
и воспользуйтесь параметром кисти Аігђгиѕћ Сара Иез (Возможности аэрографа). 
При помощи кисти средних размеров с мягкими краями нанесите пару мазков на 
ваше изображение, так чтобы оно стало похоже на то, что показано на рис. 3.111. 
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Рис. 3.111. Канал после применения аэрографа 


3.13. Надпись из ртути + 229 





Пока изображение не очень напоминает металлический текст, однако после сле- 
дующего тага оно должно стать именно таковым. Мы предлагаем применить тоно- 
вые кривые (Птазе > Айјиѕітепіѕ » Сигуеѕ (Изображение > Настройки » Кривые)) 
Так как кривые позволяют изменять одни цвета, не затрагивая при этом другие 
то опи идеально подходят для того, чтобы увеличивать контрастность тольк 
там, где это необходимо. Мы применили кривую, изображенную на рис. 3.112, 
вам следует создать нечто похожее. 




















Рис. 3.112. Полученная кривая 


Изображение, полученное на этом шаге, представлено на рис. 3.113. Однако не 
следует забывать, что это всего лишь дополнительный канал, который существу- 
ет вне самого рисунка, поэтому если вы переключитесь в режим КОВ, то увиди- 
те, что ваше изображение по-прежнему остается белым чистым листом. 





Рис. 3.113. Канал после применения кривой 


Далее следует довести вашу маску до готового к применению состояния. Для 
этого вы можете загрузить одно из созданных ранее выделений, если они подой- 
дут. Все зависит от того, насколько изменилась ваша надпись за время работы. 
Можете также воспользоваться инструментом Маз1с Мапа (Волшебная палочка), 
чтобы выделить буквы, а все остальное закрасить белым цветом. И третий ва- 
риант — взять небольшую мягкую кисть и закрасить ею все, кроме самих букв. 
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И, наконец, загрузите канал в выделение, щелкнув по нему мышью при нажатой 
клавише (Сік. 


Теперь нужно выбрать цвет для заливки изображения. Мы выбрали серо-синий. 
Что у нас получилось, вы можете увидеть на рис. 14 цветной вкладки. 


Если вы закрасите текст желтым или серым, то у вас получится золотой или се- 
ребряный текст. Таким образом, вы пришли к универсальной заготовке металли- 
ческих букв, как мы и обещали. 


3.14. Эффект Х-Еііеѕ 


Один из самых впечатляющих и, как ни странно, простых трюков. Появился он 
достаточно давно, и в Рћоќѓоѕћор С$ есть альтернативный вариант создания тако- 
го эффекта при помощи слоевого эффекта Ощег С1оу (Внешнее свечение). Одна- 
ко качественно эффект от этого не выиграл, а как раз наоборот. Именно поэтому 
мы будем делать старым, проверенным способом через каналы. 


Итак, прежде всего, создайте новое изображение. Его лучше взять не очень боль- 
ших размеров (до 400х400 пикселов) — удобнее будет работать, Обязательно за- 
лейте фон черным цветом, так как это лучше сделать сейчас, хоть и понадобится 
фон только в самом конце работы. 


Создадим новый канал, щелкнув в палитре Сваппе!5 (Каналы) на кнопке в виде 
чистого листка бумаги. Назовем его ВІаск, почему, вы поймете несколько 
позднее. 


Теперь напишем слово или букву, с которой будем работать. Лучше написать 
текст каким-нибудь массивным шрифтом или сделать такой вручную, используя 
команду Егее Тгапѕѓогт (Свободное трансформирование) (СЕТ). 





Рис. 3.114. Исходное изображение 


Продублируем слой ВІаск. Сделать это можно несколькими способами, мы реко- 
мендуем щелкнуть правой кнопкой мыши по дублируемому слою и в появив- 
шемся меню выбрать команду Юиріісаѓе Гауег (Создать копию слоя). Назовем по 
лученный слой УПЦе. 


Обратите внимание на то, что вокруг буквы есть выделение. С ним мы сейчас 
и будем работать. Необходимо расширить выделение на несколько пикселов: 
Ѕеесі > МодШу » Ехрапа (Выделение ›» Изменить » Расширить). Значение парамет- 
ра поставьте 2-3 пиксела (рис. 3.115). 


В результате вы получите выделение, которое шире буквы. Теперь необходимо 
сделать так, чтобы буква соответствовала выделению, но граница получилась 
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расплывчатой. В таких случаях применяется, как правило, фильтр Саизѕѕіап Ви! 
(Размытие по Гауссу): Иег» Вшг > бацзяап Вшг (Фильтр + Размытие » Размытие 
по Гауссу). Зпачение радиуса размытия нсобходимо сделать равным расшире- 
нию границы (рис. 3.116). 
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Рис. 3.115. Диалоговое окно Ехрапа Ѕеіесііоп (Расширить выделение) 
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Рис. 3.116. Применение фильтра Саиззап Віиг (Размытие по Гауссу) 


Таким образом, вы получите канал, на котором будет изображена буква «Х» 
с размытыми краями (рис. 3.117), 





Рис. 3.117. Канал М№һіе 


Создайте копию полученного канала и назовите созданный канал УеПо\. Проде- 
лайте с ним те же действия, что и с предыдущим. 


Продублируйте канал УеПо\ и назовите полученный канал Х-Стееп. Опять не- 
обходимо расширить выделение, но уже на > -6 пикселов, и размыть по Гауссу 
с новыми настройками. Если вее будет сделано правильно, то результат будет 
похож на то, что изображено на рис. 3.118, 
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Рис. 3.118. Канал Х-Сгееп 


На этом создание каналов закончено. Загрузите канал Х-Отееп как выделе- 
ние. Для этого достаточно щелкнуть по нему мышью, удерживая нажатой кла- 
вишу Сі. 


В результате в канале ВСВ у вас будет выделение в виде размытой буквы «Х». 
Сейчас необходимо залить его зеленым цветом. Выберите этот цвет основным 
(Рогезгоцпа Со[ог) и, используя инструмент Раіпі Вискеї (Заливка), залейте выде- 
ленную область. Результат показан на рис. 3.119. 





Рис. 3.119. Заливаем выделение зеленым цветом 


Вы можете воспользоваться и командой заливки РИ (Заливка): Бай + АІ (Редак- 
тирование › Заливка). Не забудьте взять в качестве источника заливки цвет 
переднего плана, 


Аналогично поступите с каналами Үе[ом и М№іѓе. Отличие только в том, что за- 


ливать надо желтым и белым цветами, а не зеленым (рис. 3.120). Теперь понят- 
но, зачем мы называли каналы такими именами. 





Рис. 3.120. Заливаем выделение желтым и белым цветами 


Ну а теперь загружаем последний канал — В(асК — и заливаем выделение черным 
цветом. Вот и все. Результат представлен на рис. 3.121, 
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Заметьте, что это далеко не самый красивый вариант данного эффекта, но зато 
достаточно простой и наглядный. Примененные в нем принципы можно исполь 
зовать еще во многих ситуациях, не всегда связанных с текстом. 





Рис. 3.121. Итоговое изображение 


3.15. Каменные буквы 


Для начала создайте файл произвольных размеров. Цветовая модель не имеет 
значения, однако для реализации эффекта в цвете мы рекомендуем КСВ, СМУК 
или Габ. Если устраивают градации серого, предпочтение может быть отдано ре- 
жиму Стаузса!е (Полутоновое). 

Выберите цвет или иллюстрацию для фона, на котором будет располагаться 
текст. (Мы взяли за основу черный цвет заднего плана для достижения большей 
контрастности.) Напишите любой текст. Буквы шрифта, которые вы будете ис- 
пользовать для создания основной надписи, должны быть довольно массивными 
и иметь четко выраженную форму. Классическим примером такого шрифта яв- 
ляется Тітеѕ Мем Котап (полужирного начертания). 


Ѕ(О 


Рис. 3.122. Исходное изображение 





Следующие действия будут относиться только к тексту и не должны затрагивать 
все остальное изображение. 


Переведите вашу надпись в растровое изображение. Для этого в палитре Гауегз 
(Слои) щелкните правой кнопкой мыши по слою, на котором расположен текст. 
Перед вами появится контекстное меню, в котором необходимо выбрать коман- 
ду Кафетте Гауег (Растрировать слой). 


Выделите буквы при помощи инструмента Маз1с \!апд (Волшебная палочка). 
Данная операция не требует никакой особой сноровки, так как текст — это един- 
ственный объект, расположенный на данном слое. 


Не снимая выделение, объедините все существующие слои: І ауег » Мегее Рожп 
(Слой › Объединить с предыдущим) или сочетание клавиш С11+Е. 
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Начните преобразование вашего текста с фильтра Осеап КіррІе (Океанские 
волны): ЕЩег › 0150г » Осеап КіррІе (Фильтр Ф Деформация > Океанские вол- 


ны). Не стоит указывать слишком большие величины в настройках (рис. 3,123), 
так как требуется лишь немного исказить края, чтобы они приняли непра- 
вильную форму. Мы рекомендуем значение обоих параметров установить в ин- 


тервале от 3 до 7. 
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Рис. 3.123. Диалоговое окно фильтра Осеап Е рре (Океанские волны) 


Чтобы сгладить рваные края, воспользуйтесь фильтром СгуѕіаШхе (Кристаллиза- 
ция): ЕШег ? Рахейае ? Стуѕќаіхе (Фильтр » Оформление » Кристаллизация). Раз- 
мер ячейки (Се! 512е) может варьироваться от 4 до 7 (рис. 3.124). 
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Рис. 3.124. Диалоговое окно фильтра Сгуз{а!2е (Кристаллизация) 


После применения данных фильтров края будущей каменной надписи полно- 
стью сформированы. Они должны выглядеть примерно так, как на рис. 3.125. 


С границами текста мы определились, наша следующая задача — имитировать 


фактуру. Предлагаем начать с создания шероховатой поверхности. Для этого 
можно воспользоваться фильтром Ааа М№15е (Добавить шум): ЕЩег » №оіѕе › Ада 
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М№оіѕе (Фильтр » Шум » Добавить шум) (рис. 3.126). Обратите внимание на то, 
что ваши буквы по-прежнему должны оставаться выделенными, иначе шум бу- 
дет накладываться не только на текст, но и на фон. Параметр Атоипї (Эффект) 
установите равным 20-30. Обязательно установите флажок Мопосһготаііс (Мо- 
нохромный), благодаря чему шум будет состоять из пикселов цвета, близкого 
к цвету букв. 
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Рис. 3.126. Диалоговое окно фильтра Ааа М№оіѕе (Добавить шум) 


И, наконец, последний шаг формирования структуры текста. Для имитации факту- 
ры различных материалов в Рһоѓоѕһор имеется целый раздел фильтров, называю- 
щийся Тежеате (Текстура). Мы выбрали фильтр Стадие\те (Кракелюры); Нет» 
Техшге › Сгадиеге (Фильтр » Текстура >? Кракелюры). Описывать все настройки 
данного фильтра (рис. 3.127) не имеет смысла, поэтому остановимся на рекоменда- 
циях значений: Сгаск Ѕрасіпе (Интервал) — 20-25, Стаск Оерй (Глубина трещин) - 
3-7, Стаск Вгіеһіпеѕѕ (Яркость трещин) — 3-7. Если вы работаете с буквами большо- 
го размера (более 60), то все настройки данного фильтра следует увеличить на 
3-5, чтобы неровности, появившиеся на поверхности изображения, были больше. 
После применения этого фильтра поверхность текста приобретет зернистую, не- 
ровную фактуру. Результат показан на рис. 16 цветной вкладки. 
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Рис. 3.127. Настройки фильтра Сгадиейие (Кракелюры) 


3.16. Буквы под водой 


Большинство разделов этой книги, посвященных работе с текстом, рассказывают 
о способах преобразования шрифта, но не фона. В данной главе мы расскажем об 
одном интересном эффекте, который практически не касается самих букв, одна- 
ко заметно влияет на их вид. 


Для начала создайте файл произвольных размеров в цветовой модели КСВ, 
СМУК или Гар. Создание этого изображения, в отличие от предыдущих, начнет- 
ся не с написания текста, а с подготовки фона. 


Сначала воспользуйтесь фильтром С!0ои4з (Облака) из раздела Кепаег (Освеще- 
ние). Обратите внимание на то, что лайпный фильтр строит градиентные перехо- 
ды неправильной формы, используя цвет переднего плана и фона. Для удобства 
и предсказуемости результата мы рекомендуем установить их светло-серым и тем- 
но-серым, это упростит вам работу со следующим фильтром. 

Рисунок 3.128 иллюстрирует результат применения фильтра С1ои4$ (Облака). В дан- 
ном случае переходы между цветами выглядят расплывчатыми. Этот иедостато! 
мы устраним, применив следующий фильтр: ЕЩег › Зкесв › Сһготе (Фильтр » 
Эскиз ? Хром). Диалоговое окно даниого фильтра показано на рис. 3.129. 


Рис. 3.128. Изображение после применения фильтра Сіоиаѕ (Облака) 
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Рис. 3.129. Настройки фильтра Сһготе (Хром) 


Данный фильтр имеет только две настройки. Первая — Юеѓаі (Детали) — опреде- 
ляет размеры пятен и контрастность. Чем больше значение этого параметра, тем 
больше нюансов исходного рисунка останется после применения фильтра. Вто- 
рая пастройка — 8 тооїћпеѕѕ (Сглаживание) — определяет, насколько выразит 
лен будет эффект хромирования на получившемся изображении. Мы применили 
фильтр, задав значения Оеа! = 8 и $тооіћпеѕѕ = 0, и получили результат, пред- 
ставленный нарис. 3.130. 


Рис. 3.130. Изображение после применения фильтра Сһготе (Хром) 


У вас должно получиться изображение, похожее на поверхность воды, но в черно- 
белом варианте. Чтобы раскрасить ее, можно воспользоваться командой Со]ог Ва|апсе 
(Цветовой баланс): таве » Адјиѕітепіѕ > Соіог Вајапсе (Изображение Ф Настройки » 
Цветовой баланс). Подберите цвет, подходящий для вашего изображения. Передви- 
гая маркеры в диалоговом окне Со|ог ВаІапсе (Цветовой баланс) (рис. 3.131), вы 
можете получить любой цвет. Бы можете создать лаву извергающегося вулкана или 
зеленую болотную поверхность. Однако мы выбрали классический пример и при- 
менили следующие настройки: Суап-Ке4 = -67; Мавепѓа-Сгееп = 26; ҮеПом-ВІџе = 74. 


Для большей реалистичности необходимо увеличить «глубину» цветов вод- 
ной поверхности. Перейдите в палитру Гауегз (Слои) и создайте новый слой, 
щелкнув на кнопке, изображающей чистый лист, либо вызовите команду 1ауег» 
М е\ › Гауег (Слой › Создать » Слой). 
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Рис. 3.131. Диалоговое окно Со!ог Ва!апсе (Цветовой баланс) 


Установите цвет фона и переднего плана черным и белым соответственно и по- 
вторите применение фильтров С1оидз (Облака) и Сһготе (Хром). Результат вы 
можете видеть нарис. 3.132. 





Рис, 3.132. Второй слой изображения 


Теперь необходимо раскрасить этот слой. Рекомендуем сделать его несколько 
темнее, чем предыдущий. Для этого можно воспользоваться командой Со[ог 
Ва|апсе (Цветовой баланс) или любой другой командой меню Ппазе › Айјиѕітепіѕ 
(Изображение } Настройки), позволяющей менять цвет изображения, например 
Ние/Зашгайоп (Цвет/Насыщенность). Результат представлен на рис. 3.133. 





Рис. 3.133. Второй слой после раскрашивания 
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Обратите внимание, что при использовании темных цветов данный эффект очень 
напоминает брошенную шелковую ткань. Этим можно при случае воспользоваться. 


После того как вы определились с иветом, поменяйте два слоя местами, так что- 
бы светлый оказался наверху, а темный внизу. Второй слой перестанет быть ви- 
димым. Чтобы это исправить, измените прозрачность верхнего слоя. Результат 
который получили мы, изображен на рис. 3.134. 





Рис. 3.134. Готовая вода 


И, наконец, о тексте. Между двумя слоями создайте еще один. Напишите на нем 
текст либо вставьте любое изображение. После того как создан текст, его надо 
перевести в растр, щелкнув правой кнопкой мыши по слою с текстом и выбрав 
из раскрывшегося меню пункт Ва${ейге Гауег (Растрировать слой). 


Далее мы применили фильтр УМауе (Волна) из раздела 0130 (Деформация), спо- 
собный очень качественно передать искажение текста под водой. 
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Рис. 3.135. Диалоговое окно фильтра Маче (Волна) 
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Этот фильтр имеет огромное количество различных настроек (рис. 3.135), опи- 
сывать которые не имеет смысла из-за их интуитивной ясности. В любом случае 


не стоит ограничиваться только приведенными настройками и фильтром. Вы 
можете изменять свой текст так, как это вам необходимо. Рисунок 17 цветной 
вкладки демонстрирует итоговое изображение. 


3.17. Буквы из снега 


В этой книге уже было описано создание букв, покрытых снегом. Однако то 
была, скорее, стилизация под рисованное изображение, эта же работа ближе 
к реальности и, надо сказать, значительно труднее. 


Прежде всего создадим исходное изображение. Напишите текст довольно круп- 
ным шрифтом. Цвет букв должен быть черным, фон белым. 


УПО 


Рис. 3.136. Исходное изображение 


Теперь, как во многих случаях имитации объема или сложной поверхности, размо- 
ем текст. Можно применить весь класс инструментов размывания, но больше все- 
го подходит Саиѕѕіап Вг (Размытие по Гауссу) (рис. 3.137): ЕШег › Вшг Ф баиѕѕіап 
Вшг (Фильтр * Размытие › Размытие по Гауссу). Параметр Кайіџѕ (Радиус) необ- 
ходимо выставить равным 4-6. 
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Рис. 3.137. Применение фильтра Саиѕѕіап Віишг (Размытие по Гауссу) 


Сравните получившееся изображение с рис. 3.138. Должно быть достаточно по- 
хоже, иначе примените размытие еще раз. 
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Рис. 3.138. Размытый текст 


Продублируйте данное изображение: [тазе » БирЙса{е (Изображение › Создать 
копию изображения). Первую картинку можете свернуть — некоторое время мы 
будем работать только с дубликатом. 


На данном этапе работы необходимо преобразовать выделение таким образом, 
чтобы в будущем, при применении команды СаІсшаїіопѕ (Вычисления), имело 
место выявление явной разницы между дубликатом и исходным изображением. 


Применим фильтр Ое (Смещение), очень часто используемый в таких случа- 
ях: ИШег» ОШег › ОЁзе (Фильтр » Другие » Смещение). Примените его с пастро! 
ками, показанными на рис. 3.139. 
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Рис. 3.139. Использование фильтра О#ѕеї (Смещение] 


Приступим к новому этапу работы — непосредственному созданию заготовки для 
снега. Переверните изображение: Ппазе ? Кое Сапуаѕ » 90 С№ (Изображение › 
Повернуть холст » 90 градусов по часовой стрелке). Обратите внимание: именно 
по часовой стрелке, если вы сделаете наоборот (90 ССҰ), ничего не получится. 


Примените фильтр Міла (Ветер): ЕШег » 5(уї2е › Міла (Фильтр * Стилизация Ӯ 
Ветер). Настройки показаны на рис. 3.140. 
Этот фильтр применяется почти всегда, когда необходимо нарисовать сложную 


текстуру с элементами сползания или стекания. И на этот раз мы не обошлись 
без него. 


Переверните изображение обратно: Ппазе » Коѓаѓе Сапуаз › 90 ССҰ (Изображение » 
Повернуть холст » 90 против часовой стрелки). Если вы все сделали правильно, 
то ваш текст будет похож на рис, 3.141. 


Фильтр Міла (Ветер) редко применяется сам по себе, его результат почти всегда 
является заготовкой для другого фильтра или эффекта. Не стал исключением и 
этот пример. Данный фильтр был нужен нам исключительно для создания осно- 
вы для использования следующего фильтра. 
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Рис. 3.140. Диалоговое окно фильтра Мпа (Ветер) 


10 


Рис. 3.141. Изображение после применения фильтра \Міпа (Ветер) 


тау 





Запустите фильтр ЮіЁиѕе (Дифрузия): ЕШег » Зуй2е » ОШзе (Фильтр » Стили- 
зация ? Диффузия). Примените его с настройками, показанными на рис. 3.142, 


Обратите внимание на последовательность действий в данном примере. Сначала 
мы создали возможность получить полупрозрачные и размытые края, а потом 
сделали их такими при помощи одного фильтра ріћиѕе (Диффузия). Результат 
показан на рис. 3.143. 


Мы подошли к очень важной части работы. Сейчас нам предстоит сделать текст по- 
хожим на вылепленный из снега. Для этого нам понадобится команда Са1са 01$ 
(Вычисления): Ппазе » Са\си\айоп$ (Изображение » Вычисления). 


В качестве первого источника (Ѕоигсе 1) выберите первое изображение. а в каче- 
стве второго (Зопгсе 2) — его дубликат, который мы только что редактировали. 
Результат (Кеѕиі) необходимо поместитьв новый документ (Мем Ооситепї). 


В результате у вас получится примерно то же, что показано на рис. 3.144. 
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Рис. 3.142. Диалоговое окно фильтра ОМизе (Диффузия) 





Рис. 3,143. Изображение после применения фильтра ОШизе (Диффузия) 





Рис. 3.144. Результат применения команды Са!сиайоп$ (Вычисления) 


Раскрасим изображение с помощью команды Ние/ЗаеагаНоп (Цвет/Насыщен- 
ность): Гтазе » Айјиѕітепіѕ » Ние/бакигаЙоп (Изображение У Настройки ? Цвет; 
Насыщенность). Примените ее с параметрами, которые отображены на рис. 3.145. 


Остался маленький штрих — оптимизировать яркость и контраст изображе- 
ния: таве › Айјиѕітепіѕ › Вгірћіпеѕѕ/Сопігаѕі (Изображение › Настройки ? Яркость/ 
Контраст). Установите настройки на глаз, ориентируясь на рис. 18 цветной 
вкладки, 


244 * Глава 3. Текстовые эффекты 





Ние/баигаНоп 


|" 2 | ок 














ние т] 
Е я ЛБЕ] 
сынаг 

бацланой [14 

Е В МЕНСЕН 

9705$ | 








№ Союгіге 








Рис. 3.145. Настройки команды Ние/Ѕаїигайоп (Цвет/Насыщенность) 


3.18. Текст на волнистой поверхности 


В этом разделе мы поговорим о том, как нарисовать текст на волнистой поверх- 
ности. Типичный пример волнистой поверхности — развевающийся на ветру 
флаг. Его мы и будем рисовать, разумеется, стилизованно. 


Создайте новый файл. Мы будем работать с небольшим по размеру изображени- 
ем (300х300 пикселов). Сразу залейте фон красным цветом — тогда вам будет 
легче ориентироваться по нашим иллюстрациям, в которых красный является 
цветом фона. 


Теперь напишем текст. Мы ограничились всего двумя буквами синего цвета. Прав- 
да, для большей реалистичности они еще искривлены при помощи команды \агр 
Техі (Деформировать текст), а конкретно — в стиле Агс, но это делать вовсе не 
обязательно. 





Рис. 3.146. Исходное изображение 


Создайте новый канал. Для этого в палитре Сваппе!з (Каналы) нажмите кнопку в 
виде листка бумаги, 


Нам необходимо применить инструмент Ога 41е п( (Градиент). Нажмите клавишу О, 
чтобы вернуть цвета в состояние по умолчанию (передний план — черный, фон - 
белый). Теперь можно вызывать инструмент Сгайіепї (Градиент). В окне настрой- 
ки инструмента создайте градиент, подобный изображенному на рис. 3.147. 
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Рис. 3.147. Создание градиента 


Напомним, что для того, чтобы создать новый ограничитель цвета в градиеиле, 
достаточно щелкнуть правой кнопкой мыши в зоне размещения бегунков ивета 
(под цветовой полосой). Остальные параметры очевилиы из иллюстрации, по- 
этому не станем повторяться. 


Дальнейшая наша работа будет происходить в альфа-канале, поэтому слелай ч 
его активным (просто щелкните по нему мышью в палитре каналов). 


Залейте канал градиентом, который вы только что сделали. Обратите внимание 
на направление: нам необходимо, чтобы полосы шли горизонтально, а пе верти! 
кально. 

Переключитесь в ВС В-канал. Не стоит удивляться тому, что в нем нет иикаких 
изменений — альфа-канал никакого отношения к изображению как совокуйио- 
сти пикселов не имеет. Это лишь форма выделения. 


Сейчас мы займемся тем, что составляет основу эффекта. Любой видимый нами 
объем ощущается исключительно благодаря игре света. Это мы и постараемся 
сейчас передать. Необходимо применить фильтр Ііеһііпе Еҝесіѕ (Эффекты све- 
та): ЕіКег » Кепаег » іеһііпе ЕЁес$ (Фильтр » Освещение › Эффекты света). Зиа- 
чения параметров видны на рис. 3.148. 


Обратить внимание стоит только на ключевую настройку: в качестве Техшге 
Сһаппе1 (Канал текстуры) мы применили залитый градиентом канал А!рва 1. 
На этом эффект и основан, 
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Рис. 3.148. Применение фильтра Шшоћііпо ЕНес{$ (Эффекты света) 
Вот и все. Наш результат можно увидеть на рис. 19 цветной вкладки. Если же 
вместо линейного (Гіпеаг) взять радиальный (Кааіа1) градиент, а все другие настрой- 
ки оставить без изменений, то получится из бражение, напоминающее волны на 


поверхности воды, 


3.19. Буквы в стиле Дали 


Эффект, о котором сейчас пойдет речь, очень интересен и необычен. Он не ими- 
тирует ни природные материалы, ни известные стили — он интересен сам по 
себе и по принципу своей реализации. Продемонстрируем его на примере текста. 


Создайте новое изображение произвольного размера и цветовой модели, которая 
позволяет работать с цветом. 


Напишите текст выделением. Для этого активизируйте инструмент Туре Маѕк 
(Маска текста). Можно выбрать его в палитре инструментов или просто нажать 
клавишутТ. 


Далее яеобходимо провести подготовительную работу. Дело в том, что получен- 
ное выделение мы будем заполнять градиентом, созданным самостоятельно. Вы- 
берите инструмент Сга41еп( (Градиент) (горячая клавиша — С) и щелкните по 
списку градиентов в панели параметров, вызвав тем самым диалоговое окно 
Стайіепі ЕЧИог (Редактирование градиента), 


В диалоговом окне Отайіепі Ейіѓог (Редактирование градиента) щелкните на кнопке 
М№ м (Создать), Далее выберите в списке Стайіепі Туре ( Гип градиента) значение Мобе 
(Шум), атакжеустановите флажокА ЧА Тгапѕрагепсу (Добавить прозрачность), тогда 
в градиенте будут присутствовать и переходы прозрачности. При помощи цветовых 
ограничителей сформируйте используемую гамму цветов, в нашем примере это са- 
латово-желто-красный вариант. Остальные параметры представлены на рис. 3.149 
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Рис. 3.149. Диалоговое окно Огааіепі Еаќог (Редактирование градиента) 


В итоге вы получите образец градиентной заливки, состоящий из цветовых 1‹:- 
лос, разорвапных прозрачными. 


Создайте на изображении новый слой, выбрав команду Гауег > Ме\м Ӯ Гауег (Слой * 
Создать » Слой), либо нажав сочетание клавиш Си+511+М№), либо щелкнув на кнои- 
ке с изображением чистого листа, расположенной внизу палитры Гауетгз (Слои). 


Примените градиент, заполнив им выделение на новом слое. Воспользоваться 
данным инструментом следует дважды, проведя направляющие градиента под 
углом друг к другу. В итоге у вас должно получиться нечто подобное тому, что 
изображено на рис. 3.150. 
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Рис. 3.150. Применение градиентной заливки к тексту 
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Снимите выделение (С{11+0), так как оно больше не понадобится. Примените 
к слою с буквами слоевой эффект, щелкнув по значку с изображением буквы «Е», 
расположенной внизу палитры Гауегѕ (Слои), или выбрав команду Гауег » Гауег 
уе > Веуе| апа Етроѕѕ (Слои >» Стили слоя » Скос и рельеф). На рис. 3.151 пред- 
ставлено диалоговое окно с использованными в нашем примере настройками 


эффекта, 
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Рис. 3.151. Диалоговое окно 1ауег ЅїуІе (Эффекты слоя) 


Мы не будем описывать все установленные параметры — в этом нет смысла, так 
как подбирать их следует к конкретному изображению. Отметим только, что 
здесь используется то свойство слоя, что в промежутках между цветовыми поло- 
сами слой прозрачный, а следовательно, применяемый эффект отдельно прояв- 
ляется на каждой световой полосе, создавая интересный и необычный рисунок. 
На рис. 3.152 представлен вид изображения после применения данного эффекта 
с настройками, приведенными на рис. 3.151. 











Рис. 3.152. Результат применения эффекта Ве\уе! апа Етроѕѕ (Скос и рельеф) 
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Для оформления изображения нам потребуется создать еще один градиент. Все 
его параметры должны быть точно такими же, как и в первом случае, только цве- 
товые полосы должны быть тоньше и располагаться значительно реже. Такого 
эффекта можно добиться, многократно щелкая накнопке Капӣотіхе (Случайный). 
Когда вы увидите подходящий вариант, напоминающий рис. 3.153, остановитесь. 


бгафепЕ ЕЧй ог 











№у | 
һ | Орногпѕ 
Я акк — „| Г" Весігісі Сою 
т а чани 
 свенаичнаааа а-а. м Ааа Ттапзрагепсу 


[ Вапвотее ] 


Рис. 3.153. Второй образец градиентной заливки 


Примените данный градиент на том же слое, где расположены буквы. Проведите 
им несколько раз в разных направлениях, создавая сетку, окружающую текст. 
Мы воспользовались им четыре раза, проведя горизонтальную, вертикальную 


и две диагональные направляющие. 


Обратите внимание, что поскольку новый градиент применяется к слою, где уже 
был использован слоевой эффект, то эффект автоматически наложится и на но- 
вые линии. Итоговое изображение представлено на рис. 20 цветной вкладки. 


3.20. Надпись из объемных точек 


О том, как создать текст или любую другую фигуру, состоящую из точек, знают 
практически все, а вот о том, как сделать их объемными и цветными, сейчас и пой- 
дет речь. 


Создайте новое изображение. Для этого необходимо либо нажать сочетание клё- 
виш (111+, либо выбрать команду меню Пе Ф Ме\м (Файл ? Создать). 
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Напишите любой текст при помощи инструмента Туре (Текст), для активизации 
которого следует обратиться к палитре инструментов или нажать клавишу Т. 
Шрифт лучше выбрать массивный, так как после преобразований часть инфор- 
мации потеряется, а текст все же должен остаться читаемым. Кроме того, реко- 
мендуем работать с черным текстом на белом фоне, так как именно при таком 
сочетании проще достичь желаемого результата. 

Склейте слой, на котором находится текст, с фоновым слоем: Гауег ? Меге У15е 
(Слой » Объединить видимые слои) или СИНИЕ. 


Мы будем работать с изображением, представленным на рис. 3.154. 





= 5 4 


"Ройей 


Рис. 3.154. Исходный текст 








Сначала получим традиционный текст, состоящий из точек. Для этого создадим 
копию фонового слоя, на котором после склеивания слоев оказались буквы. 


Далее верхний слой необходимо размыть при помощи фильтра Саиѕѕіап Вт 
(Размытие по Гауссу) из набора В\иг (Размытие). Сила действия данного фильт- 
ра должна быть такой, чтобы буквы оставались читаемыми, поэтому рекоменду- 
ем ограничиться в поле Атоии! (Эффект) значением 5-6 пикселов (рис. 3.155). 
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Рис. 3.155. Диалоговое окно фильтра Оаиѕѕіап Віиг (Размытие по Гауссу) 
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Далее сформирусм сами точки: ИЦег» Рах@ае › Соог НаШопе (Фильтр + Оформ- 


ление › Цветные полутона). Примененные нами настройки показаны па рис. 3.156. 
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Рис. 3.156. Диалоговое окно фильтра Союг Наіћопе (Цветные полутона) 


Обратите внимание, что перед применением этого фильтра изображение должно 
находиться в цветовой модели Стаузса!е (Полутоновое). Это необходимо, чтобы 
не произошло разбиения цветов, так как данный фильтр влияет на каждый ка 
нал отдельно. После применения фильтра изображение должно стать таким, как 
показано на рис. 3.157. 
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Рис. 3.157. Результат преобразования текста в точки 


Создайте копию слоя, который вы только что редактировали, причем один из 
двух экземпляров слоя сделайте невидимым, так как он понадобится позже для 
создания выделения. Второй размойте при помощи фильтра Саиѕѕіап Вшг (Раз- 
мыте по Гауссу) из набора Вшг (Размытие), только радиус действия (Вад 1$) ука- 
жите меньше — порядка 2-3 пикселов. Далее инвертируйте полученный слой, 
нажав сочетание клавиш С1+І или выбрав команду [таве › Айјиѕітепіѕ № Іпуегѕе 
(Изображение › Настройки * Инвертировать). 

После выполнения этих операций изображение должно стать похоже на то, что 
представлено нарис. 3.158. 

Вернитесь к слою, который был ранее переведен в невидимый, и загрузите 
имеющиеся на пем точки в выделение. Для этого можно воспользоваться инст- 
рументом Маріс \ап@ (Волшебная палочка). Установите небольшой диапазон 
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действия (То{егапсе) и щелкните мытью по любому черному пикселу — так вы 
сразу выделите и все остальные пикселы, близкие ему по цвету. После этого дан- 
ный слой можно удалить, так как он больше не понадобится. 





Рис. 3.158. Инвертированные размытыеточки 


Создайте новый слой и залейте па нем любым цветом полученное выделение. 
Если ваше изображение находится все еще в полутоновом режиме, то преобра- 
зуйте его так, чтобы стала возможна работа с цветом. Для этого выберите коман- 
ду МЕ [паве ~ Моде (Изображение › Режим) и установите любую подходящую 
вам цветовую модель. 


На рис. 3.159 представлен наш текст с закрашенным выделением. 





Рис.3.159.Закрашенныеточки 


Присутствие цвета значительно украшает надпись, однако для достижения наилуч- 
шего результата добавим объем. Воспользуемся для этого фильтром [121 Иптз Еҝесіѕ 
(Эффекты света): ИШег» Вепдег › 1121 Ние ЕНесв (Фильтр › Освещение у Эффек- 
ты света). На рис. 3.160 представлено диалоговое окно данного фил ьтра © ис- 
пользованными настройками. 


Самым важным и определяющим параметром здесь является раскрывающийся 
список Техішге СПаппе! (Канал текстуры). В этом списке следует выбрать тот 
слой, на котором расположены ваши цветные точки. Остальные параметры мож- 
но установить «по вкусу», главное — выбрать «золотую середину» в уровне осве- 
щения изображения. 


3.21. Трехмерный текст + 253 





На рис. 3.161 представлено конечное изображение (см. рис. 21 цветной вкладки). 
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Рис. 3.160. Диалоговое окно фильтра Мапита ЕНесз (Эффекты света) 





Рис. 3.161. Итоговое изображение 


3.21. Трехмерный текст 


В этом разделе мы хотим рассказать о том, как из простого плоского текста можно 
сделать объемные буквы, причем без всяких ЗО-плагинов или программ. Следует 
отметить, что рассматриваемый здесь эффект можно применять при работе не толь- 
ко со шрифтами, но и с любыми другими объектами достаточно простой формы. 
Начнем создание этого эффекта с «чистого листа». Создайте новый файл: Ее » 
Мех (Файл » Создать). Никаких ограничений здесь нет, кроме одного условия - 
фон должен быть черным. 

Напишите текст. Шрифт лучше выбрать массивный, например Ата], На рис. 3.162 
представлен текст, который будет использован в качестве примера. 
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Рис. 3.162. Исходный текст 








Подберите подходящий размер и расположение текста. Для лучшей имитации 
объема можно сразу ввести на изображении третье измерение. Но сначала необ- 
ходимо перевести текст в растр: щелкните правой кнопкой мыши по слою с тек- 
стом и выберите в контекстном меню команду Ќаѕїепғе Гауег (Растрировать слой). 


Далее следует преобразовать текст так, чтобы он был виден в перспективе: Еі » 
Тгапѕѓогт > Регзреснуе (Редактирование ? Преобразовать >? Перспектива). Учтите, 
что буквы должны располагаться так, чтобы со всех сторон оставалось немного 
свободного пространства. В результате преобразований необходимо получить 
текст, похожий на представленный на рис. 3.163. 


Айо 


Рис. 3.163. Текст в перспективе 





Создайте копию слоя с текстом, перетащив его к кнопке с изображением чистого 
листа в палитре ауегѕ (Слои) или шелкиув по нему правой кнопкой мыши и да- 
лее выбрав в контекстном меню команду Юиріісаѓе Гауег (Создать копию слоя). 


Склейте один из этих слоев с фоном. Для этого выделите слой, расположенный 
непосредственно над фоновым, и нажмите сочетание клавиш СЕ-Е. К получен- 
ному слою, ставшему теперь фоновым, примените размытие: ИЦег » Вшг ? МоНоп 
Віш (Фильтр » Размытие » Размыть в движении). Диалоговое окно с настройка- 
ми данного фильтра представлено на рис. 3.164. 


Параметры нужно установить такие, чтобы в результате текст был достаточно 
сильно размыт в направлении, примерно перпендикулярном к линии надписи. 


Затем выберите команду ЕЩег > Ѕіуіхе › Еіпі Ейвеѕ (Фильтр » Стилизация Ф Найти 
края), после чего инвертируйте полученное изображение командой [тазе › 
Аајиѕітепіѕ › Іпуегѕе (Изображение › Настройки » Инвертировать) или нажати- 
ем сочетания клавиш СЕТ, 


Б результате перечисленных действий буквы примут примерно такой вид, как 
показано на рис. 3.165, 
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Рис. 3. 154. Диалоговое окно фильтра Мойћоп Віш (Размыть в движении) 





Рис. 3.165. Текст после преобразования 


Для более четкого выделения букв из фона следует немного подкорректировать 
уровни яркости: таве » Айјиѕітепіѕ › еуеіѕ (Изображение > Настройки » Уровни) 
или (+1. Диалоговое окно с необходимыми настройками представлено па 
рис. 3.166. Передвиньте светлый и серый маркеры влево так, чтобы буквы ста- 
ли достаточно четко видны, но преобладающими оставались серые тона. При 
этом вы можете ориентироваться на результат преобразований, показанный 
нарис. 3.167. 


Создайте копию оставшегося слоя с текстом. Затем для одного из двух одинако- 
вых слоев установите непрозрачность (Орасіѓу) порядка 20 % и «закройте» этим 
слоем заднюю поверхность букв, а для второго задайте непрозрачность порядка 
80 %, после чего поместите его вперед. 


Теперь можно склеить все слон: Гауег» Мегве \151Ые (Слой » Объединить ви- 
димые слои) или СИ+5МИ-Е. Рисунок 3.168 иллюстрирует результат работы 
(см. рис. 22 цветной вкладки). 
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Рис. 3.166. Диалоговое окно №е\ез (Уровни) 





Рис. 3.167. Объемные буквы 





Рис. 3.168. Итоговое изображение 


3.22. Взрывающиеся буквы 


Выполнив описанную ниже последовательность действий, вы получите резуль- 
тат, напоминающий либо свечение через поверхность определенной формы (по- 
вторяющей в нашем случае форму букв), либо картину взрыва, когда разлом 
плоскости имеет заданную форму. Чтобы все стало предельно ясно, обратитесь 


к рис. 20 цветной вкладки. 
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Для начала создайте новое изображение (Ее + Меу (Файл › Создать) или сочета- 
ние клавиш С+М) произвольного размера, Пветовую модель следует выбрать 
так, чтобы иметь возможность работать с цветом. Фон должен быть белого цвета. 


Активизируйте инструмент Туре (Текст) (горячая клавиша — Т) и напишите лю- 
бой текст. Исходное изображение, которое будет использоваться в качестве при- 
мера, представлено на рис. 3.169. 
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Рис. 3.169. Исходное изображение 


Склейте слой, содержащий текст, с фоном, и переведите его в растр. Оба эти дей 
ствия можно выполнить одновременно при помощи команды Гауег ? Мегее /1510( 
(Слой › Объединить видимые слои) или ее клавиатурного эквивалента Сї 5ТЕ 
Смягчите контур текста, для чего воспользуйтесь размытием: ЕШег > Вг » Саиѕѕіап 
Вшг (Фильтр Ф Размытие › Размытие по Гауссу). Диалоговое окно с настройками 


данного фильтра представлено на рис. 3.170. В нашем примере радиус размытия 
(Кааіиѕ) равен 2 пикселам. 
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Рис. 3.170. Диалоговое окно фильтра баиѕѕіап В!иг (Размытие по Гауссу) 


Далее следует применить еще один фильтр: ЕЩег? 5(у1іле Ӯ ЅоІагіхе (Фильтр * 
Стилизация » Соляризация). В результате изображение станет черным, а от букв 
останутся только очень слабые светлые очертания. 


Для того чтобы сделать буквы ярче, следует настроить уровни яркости, однако в дан- 
ном случае можно доверить эту миссию программе, применив автоматическую 
коррекцию: паве Ф Айјиѕітепіѕ  Аџѓо Геуе[ѕ (1 [зображение Ф Настройки ^ Авто- 
матическая коррекция уровней) или Сі +5#+1. Результат должен быть похож 
нарис. 3.171. 
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Рис. 3.171. Промежуточный результат 


Создайте копию активного слоя, перетащив его к расположенной внизу палитры 
Гауегз (Слои) кнопке, имеющей вид белого листа, или щелкнув по нему правой 
кнопкой мыши и выбрав в контекстном меню команду РирНса{е Гаует (Создать 
копию слоя). 


Перейдите на фоновый слой, так как дальнейшие преобразования будут проис- 
ходить на нем. Для удобства можно на время сделать верхний слой невидимым, 
щелкнув рядом с ним на значке с изображением глаза в палитре слоев, 


Деформируйте текст при помощи фильтра Ро|аг Соот1па{ез (Полярные коорди- 
наты): Рег » О15той: » Ро|аг Соогаіпаѓеѕ (Фильтр » Деформация + Полярные коор- 
динаты). Диалоговое окно этого фильтра представлено на рис. 3.172, В настрой- 
ках следует выбрать переключатель Ро|аг їо Кесїапвшаг (Перевести полярные 
координаты в прямоугольные). Текст исказится практически до неузнаваемости, 
но это не беда — потом мы все исправим. 
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Рис. 3,172. Диалоговое окно фильтра Роаг Соогаіпаїеѕ (Полярные координаты) 


Теперь поверните все изображение на 90° по часовой стрелке: [таве » Коѓаѓе 
Сапуаѕ # 90 С№ (Изображение » Повернуть холст » 90 градусов по часовой стрел- 
ке). Далее инвертируйте цвета, используя команду таве » Айјиѕітепіѕ > Іпуегѕе 
(Изображение › Настройки ь Инвертировать), или просто нажмите сочетание 
клавиш (1+1. В результате вы получите нечто, похожее на рис. 3.173, 


Следующий этап работы будет посвящен созданию лучей, вырывающихся из-за 
поверхности букв в результате взрыва. Воспользуемся фильтром, имитирующим 
действие ветра: Рег › 5у(іхе › \ша (Фильтр » Стилизация › Ветер). Диалоговое 
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окно с его настройками представлено на рис. 3.174. Направление (Юігесііоп) мож- 
но установить любое, а вот в разделе Меѓіћоа (Метод) необходимо выбрать пере- 
ключатель №іпа (Ветер). 





Рис. 3.173. Текст после поворота и инвертирования 
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Рис. 3.174. Диалоговое окно фильтра \Міпа (Ветер) 


Примените этот фильтр трижды с одинаковыми настройками. Для этого можно 
просто нажимать сочетание клавиш (+. 


Затем еще раз воспользуйтесь автоматической коррекцией уровней яркости (Ппае › 
Аајиѕітепіѕ › Аџѓо [е\е|5 (Изображение › Настройки » Автоматическая коррекция 
уровней) или С++) и инвертируйте цвета, нажав сочетание клавиш СЕТ 
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Далее вновь трижды примените фильтр М№іпа (Ветер), для повторного вызова на- 
жимая (1+. Изображение примет вид, напоминающий рис. 3.175. 





Рис. 3.175. Результат применения фильтра Упа (Ветер) 


Поставьте изображение «на ноги», повернув его в обратном направлении: [таре » 
Коѓаѓе Сапуаз » 90 ССУ\У/ (Изображение › Повернуть холст » 90 градусов против часо- 
вой стрелки). 


Наконец, настало время вернуть буквам узнаваемый вид. Снова выполним ко- 
манду Рег» 0150й › Ро[аг Соогашаез (Фильтр + Деформация » Полярные коор- 
динаты), только теперь установим параметр Кесіапдціаг о Ро[аг (Перевести пря- 
моугольные координаты в полярные). Так мы создадим впечатление, как будто 
из букв вырываются яркие лучи света (рис. 3.176). 





Рис. 3.176. Светящиеся буквы 


Осталось раскрасить изображение. Проще всего это делается при помощи ко- 
манды І таде»Аајиѕітепіѕ › Ниче/ЗаагаНоп (Изображение › Настройки Ӯ Цвет/ 
Насыщенность), которая вызывается также пажатием сочетания клавиш (ИИ. 
На рис. 3.177 представлено диалоговое окио с настройками данної команды. 


Обязательно установите флажок (0(0112е (Тонирование), а остальные настрой- 
ки подберите по своему вкусу. Нам показалось, что наиболее подходящим цве- 
том будет яркий желто-оранжевый, а ему соответствуют такие настройки: Ние 
(Цвет) — 45, Зашгайоп (Насыщенность) — 100, іеһіпеѕѕ (Яркость) — 0. 


Слелайте видимым верхний слой и измените для него следующие параметры: 
в списке Моде (Режим наложения) выберите ОуеПау (Перекрытие), а также умень- 


3.23. Пиксельный текст * 261 








щите параметр Орасіїу (Непрозрачность). В нашем примере величина непрозрач- 
ности равна 35%. 


Итоговое изображение вы можете увидеть на рис. 23 цветной вкладки. 
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Рис. 3.177. Диалоговое окно Ние/Зафигайоп (Цвет/Насыщенность) 


3.23. Пиксельный текст 


Имитация текста, образованного отдельными пикселами, — достаточно распро- 
страненный прием и выполнении тех или иных работ, что вполне понятно - 
это Олин из лучших способов сыграть на стереотипах и подчеркнуть, скажем, 
ГГ-направленность рекламируемого товара. 


Этот пример выполняется достаточно просто, хотя на первый взгляд, это и не- 
очевидно. 


Создайте новое изображение в цветовом режиме КСВ размером 500х400 пиксе- 
лов. Сразу залейте фон черным цветом при помощи инструмента Раши Вискеї (За- 
ливка). Напишите подходящее слово. Размеры подберите на глаз, но оно должно 
смотреться примерно так, как это показано на рис. 3.178. 


РХЕЁЕ 


Рис. 3.178. Исходная надпись 





Запустите фильтр Саиѕѕіап Вшг: НИег» Вшг > Сбаиѕѕіап Вшг (Фильтр » Размытие » 
Размытие но Гауссу). Перед тем как выполнить команду, программа запросил 
разрешения на преобразование текста в растр. Нажмите ОК. Необходимые на- 
стройки Саиѕѕіап Ваг показаны на рис. 3.179. 


Склейте слои (СИЕ). 
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Рис. 3.179. Диалоговое окно фильтра Саиззап В\иг (Размытие по Гауссу) 








Теперь мы дошли до шага, который в основном и реализует эффект пиксельного 
текста. Запустите фильтр Моѕаіс: Рег > Ріхе[аѓе » Моѕаіс (Фильтр » Пикселизация » 
Мозаика) и примените его с настройками, показанными на рис. 3.180. 
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Рис. 3.180. Настройки фильтра Мозас (Мозаика) 


Впрочем, на этом этапе, возможно, лучше немного поэкспериментировать и подо- 
брать величину «пикселов», наиболее хорошо подходящую под вашу задумку. Наша 
работа после использования фильтра Моѕаіс (Мозаика) показана на рис. 3.181. 
Продублируйте единственный существующий в работе слой, перетянув его в па- 
литре Гауег$ (Слои) на значок в виде белого листа бумаги. Непрозрачность (Орасйу) 
нового слоя там же выставьте на уровень в 35 %. 


Применим к новому слою фильтр Ѕћагреп: ЕШег ? ЗПагреп ? Ѕһагреп (Фильтр » Рез- 
кость > Резкость). Повторите эту операцию 3-4 раза, затем сложите слои (СЕ-Е). 
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Рис. 3.181. Работа после применения фильтра Моѕаіс (Мозаика) 


Если необходимо, чтобы пиксельная надпись была цветной (в нашем случае она 
будет голубая), используйте инструмент Ние/Забханоп (Оттенок/Насыщенность) 
(1+0). Настройки, использованные авторами, показаны на рис. 3.182. 
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Рис. 3.182. Параметры Ние/Ѕаїигаїоп (Тон/Насыщенность) 


Пример выполнен полностью. Итоговое изображение показано на рис. 3.183 
(цветной вариант см. рис. 24 вкладки). 





Рис. 3.183. Итоговое изображение 


3.24. Текст из сыра 


Этот пример очень нравится авторам. Во-первых, он чрезвычайно прост. Во-вто- 
рых, демонстрирует специфику работы с несколькими полезными инструмента- 
ми Рһоќоѕћһор. А в третьих — его результат симпатичен и даже аппетитен. 


Для начала создайте новое изображение в цветовом режиме КСВ. Авторы рабо- 
тали с достаточно большим «полотном» — 1000х400 пикселов. Для нашего при- 
мера это необходимо, так как в ином случае «сырная» надпись выйдет недоста- 
точно гладкой. Сразу залейте изображение черным цветом. 
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Очень важно правильно подобрать шрифт. Он должен быть достаточно массивным 
и, между тем, с мягкими контурами. Идеальным авторы посчитали достаточно 
распространенный шрифт ВшКа. которым и написано слово «СЪР!» (рис. 3.184). 
Цвет также важен — наш выбор: К248 6230 В161. 


Г 





Рис. 3.184. Исходная надпись 


Выделите надпись, щелкнув левой кнопкой мыши на текстовом слос в палитре 
Гауегѕ (Слои), одновременно удерживая клавишу Сіті. 


Сейчас вам предстоит самый важный и сложный этап работы, в котором придет- 
ся рассчитывать только на собственный художественный вкус. Нужно создать 
дырки в тексте. Технически это очень просто — нужно активизировать инстру- 
мент Егаѕег (Ластик), и, меняя в панели параметров размер кисти, нарисовать 
нужное количество различных по диаметру отверстий. 

Но в этом и сложность. Сколько делать отверстий и какого размера они должны 


быть? В этом авторы вам вряд ли помогут, разве что предложат вариант, пока- 
занный на рис. 3.185. 


СЫР" 


Рис. 3.185. Готовывдырки 





Создайте новый слой. Обратите внимание на то, что созданное выделение долж- 


но быть активным. Залейте его на новом слое более темным желтым цветом, чем 
тот, что мы использовали для основной надписи. Авторы остановили спой выбор 
на цвете К217 С190 В110. Надпись сразу станет похожей на сыр. 


Снимите выделение (+1). 


Остался последний шаг, который добавит падписи большую схожесть с сыром. 
Запустите кнопкой Ааа Глауег 5&Уе (Добавить стиль слоя) в палитре Гауетз (Слои) 
слоевой эффект Огор 5ва4до\м (Падающая тень). Он нужен нам как одна из со- 
ставляющих для имитации объема надписи. Использованные настройки пока- 
заны на рис. 3.186. 


Не закрывая окна Гауег $ЅїуІе (Стиль слоя), переключитесь на Веуе| апа Етбозѕѕ 
(Скосы и рельеф). Этот основной инструмент для имитации объема в Рћһоѓоѕћор 
выручит нас и на этот раз. Необходимые настройки смотрите на рис. 3.187. 
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Рис. 3.186. Настройки Огор Ѕһадом (Падающая тень) 
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Рис. 3.187. Параметры Вехе! апа Етроѕѕ (Скосы и рельеф) 


Снова переключитесь, на этот раз на Ѕаіп (Атлас). Он нам необходим для 
того, чтобы изменить цвет поверхности, создав на ней переходы, которые сде- 
лают падпись похожей на настоящий сыр. Примененные настройки показаны 
нарис. 3.188. 

Объедините слои (СШ+Е). Можно немного улучшить изображение, поработав 
ластиком (Етазег), чтобы некоторые отверстия стали сквозными. Авторы именно 
так и поступили. Наше итоговое изображение показано на рис. 3.189 (см. рис. 25 
цветной вкладки). 
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Рис. 3.188. Название рисунка 


СЫР! 


Рис. 3.189. Итоговое изображение 





3.25. Текст «высокого напряжения» 


В этом примере мы попробуем созлать корону электрических разрядов. Залог 
реализации этого эффекта — совместное использование фильтров №іпа (Ветер) 
и Ро[аг Соогӣіпаѓеѕ (Полярные координаты). Авторы рекомендуют обратить 
внимание на использование последнего — это наиболее простой и быстрый 
способ получения очень сложных форм, которые нереализуемы другими сред- 
ствами. 


Создайте новое изображение в цветовом режиме КСВ. Оно должно быть крупное — 
авторы рекомендуют работать с изображением размером не менее 1000х500 пик- 
селов, иначе разряды не получатся. Сразу сделайте фон черным. 


Напишем любое слово любой гарнитурой. Оно также должно быть достаточно 
крупным (рис. 3..190), 





Рис. 3.190, Созданная надпись 


Продублируйте слой с надписью (Гауег » ВирИса*е Гауег (Слой › Дублировать 
слой)). Мы будем работать именно с копией, основной слой пока скройте, отклю- 
чив пиктограмму в виде глаза напротив слоя в палитре Гауег$ (Слои). 
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Слейте дубликат надписи и фон (СЕ). 


Теперь необходимо запустить фильтр М№іпа: Ещег › 51уйге › Міла (Фильтр > Сти- 
лизация } Ветер). Примените его с настройками, показанными на рис. 3.191. 
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Рис. 3.191. Диалоговое окно фильтра Мпа (Ветер) 

Эффект окажется почти незаметным, так как мы работаем с большим изображе- 
нием. Повторите применение фильтра еще два-три раза (для этого достаточно 
нажать сочетание клавиш С+Е) соответствующее количество раз. 


Повторите все действия с фильтром М№іпі (Ветер), изменив направление его 
действия на левое (Етот {һе Іей). После этого перевернем изображение на 90°: 
Газе › Во{ае Сапуаѕ › 90° СУ! (Изображение + Поворот холста Ӯ 90° п. ч. с). 
Снова применим фильтр У ша (Ветер) несколько раз для каждого направления. 


Поверните изображение обратно: Гтазе + Коѓаїе Сапуаз » 90° ССМ (Изображение » 
Поворот холста Ф 90° пр. ч. с). Затем примените фильтр КіррІе (Рябь) с указан- 
ными на рис. 3.192 настройками. 


Этот фильтр придаст будущим разрядом небольшое дрожание, усиливающее их 
эффектность. Работа после выполнения этого шага показана на рис. 3.193. 


Переходим ко второй части примера. Запустите фильтр Ро!аг Соогаӣіпаѓеѕ (Поляр- 
ные координаты) и выполните его в режиме Кесѓапешаг їо ро!аг (Прямоугольные 
в полярные) (рис. 3.194). Как, наверное, уже поняли читатели с техническим об- 
разованием, этот фильтр меняет систему координат для изображения с привыч- 
ной нам декартовой на полярную и наоборот, соответственно, 
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Рис. 3.193. Изображение после применения фильтра Вірріе (Рябь) 
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Рис. 3.194. Параметры фильтра Роаг Соогаіпаїеѕ (Полярные координаты) 


Повторите для полярных координат все манипуляции с фильтрами №іпі (Ветер) 
и Е рр (Рябь), которые были применены ранее для декартовых. После этого 
верните изображение в более привычный вид, выполнив фильтр Ро|аг Соогӣіпаѓеѕ 
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(Полярные координаты) в режиме Ройаг їо Кесѓапешаг (Полярные в прямоуголь- 
ные). То, что должно получиться на этом этапе, показано на рис. 3.195. 





Рис. 3.195. Изображение после возврата в обычные координаты 


Окрасим изображение. Для этого, как уже многие догадались, авторы будут ис- 
пользовать инструмент Ние/ЗагаНоп (Оттенок/Насыщенность) (С). В каче- 
стве цвета мы выбрали голубой. Настройки для придания надписи этого оттенка 
показаны па рис. 3.195 
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Рис. 3.196. Настройки Ние/Ѕаїџгайоп (Тон/Насыщенность) 





Рис. 3.197. Итоговое изображение 
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Осталась последняя, третья часть работы. Сейчас нам и понадобится слой с над- 
писью, который мы спрятали в самом начале. Снова сделайте его видимым. 
Удерживая клавишу СЫ], щелкните левой кнопкой мыши по этому слою в палит- 
ре ауегѕ (Слои). Появится выделение, в точности повторяющее надпись. После 
этого сам слой с надписью нужно удалить. 


Залейте выделение белым цветом, используя команду НИ: Еай › НЦ (Правка › 
Залить). Затем нужно сузить выделение на два пиксела: 5е[есЁ » Мойіѓу Ф Сопігасі 
(Выделение } Изменить > Сузить). Полученное выделение залейте черным цве- 
том. 


Эффект выполнен. Готовое изображение показано на рис. 3.197 (см. рис. 26 цвет- 
ной вкладки). 
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4.1. Дерево 


Как показывает опыт, эта текстура часто используется на практике, например 
при создании рамок под фотографии или фона для веб-страницы. 


Вирочем, можно воспользоваться готовой текстурой из стандартного набора Рһоїо- 
зВор или дополнительным модулем Еуе Сапау 4.0. Но бывает так, что этой помо- 
щи пет. Тогда и приходится рисовать руками, однако это совсем не трудно, в чем 
вы сейчас убедитесь. 


Прежде всего создайте файл в цветовой системе КОВ. Изображение не стоит де- 
лать слишком большим, так как это отрицательно скажется на результате рабо- 
ты. Идеальный размер — 300х300 пикселов. 


Залейте заготовку, используя инструмент Раш Вискеї (Заливка). Выбирайте 
цвет заготовки исходя из того, какое дерево вам необходимо получить в конце 
работы. Если это дуб, то подойдут коричневые оттенки, если сосна — светло- 
желтые, если вишня — красные. 


После того как вы определились с цветом и залили заготовку, необходимо приме- 
нить фильтр Ааа М№оіѕе (Добавить шум): Рег?» № 15е » Ааа №15е (Фильтр ? Шум › 
Добавить шум). Параметр Атоцп( (Эффект) лучше всего определить на глаз, так 
как его значение определяется исключительно выбранным цветом и размером 
изображения, но рекомендуем использовать значения 50-60. Обязательно уста- 
новите флажок Мопосйгота с (Монохромный), иначе нужного шума не выйдет. 
В результате вы должны получить поверхность (рис. 4.1), несколько напоминаю- 
щую панель из гранитной крошки. 
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Рис. 4.1. Использование фильтра Ааа Мое (Добавить шум) 


Заготовку текстуры можно считать выполненной. Теперь необходимо превратить 
эту поверхность в гладкую доску. Первым этапом будет применение фильтра 
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Мойоп Віш (Размыть в движении); НЦ ег» Вшг » МоНоп Віш (Фильтр ›» Размытие › 
Размыть в движении). Обратите внимание на то, что угол (Апе1е) лолжен быть 
равен нулю (рис. 4.2), чтобы полосы прошли горизонтально. Параметр 015 апсе 
(Расстояние) установите равным ширине изображения. 
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Рис. 4.2. Диалоговое окно фильтра Мобоп Віиг (Размыть в движении) 


После применения фильтра МоНоп ВЦи (Размыть в движении) вы получите поло- 
сы, уже напоминающие текстуру дерева. Но все же это скодство не очевидно, так 
как полосы очень кривые и нечеткие. Исправить это можно весьма интересным 
способом. Запустите фильтр ОЁе (Смещение): ЕЩег * О\Шег » Обе (Фильтр } 
Другие + Смещение). Параметры фильтра показаны на рис. 4.3. В результате 
применения этого фильтра вы получите изображение, разделенное на две части, 
одна из которых смещена относительно другой на 75 пикселов (рис. 4.4). Если 
у вас получилось совсем непохоже, необходимо применить фильтр О#еї (Сме- 
щение) еще раз, изменив параметры смещения. Зачем все это делалось? Для 
того, чтобы деревянные полосы стали более ясными и естественными, 


Ноигогиа!: [75] ріхеіѕ пон 
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Рис. 4.3. Диалоговое окно фильтра О#ѕеї (Смещение) 
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Рис. 4.4. Изображение после применения фильтра ОЌѕеї (Смещение) 


Сейчас исобходимо вновь применить фильтр МоНоп Вг (Размыть в движении). 
Настройки, скорее всего, подойдут прежние, но лучше не применять его без 
предварительного просмотра (Рге\е\). Возможно, вам придется увеличить пара- 
метр ЮРіѕќапсе (Расстояние). В итоге получится достаточно правдоподобная дере- 
вяиная текстура (рис. 4.5). 





Рис. 4.5. Промежуточный результат 


Эту поверхность уже можно использовать на практике. Больше всего она напо- 
минает древесно-стружечную панель. Так что если вы собираетесь использовать 
полученное изображение в качестве текстуры при создании мебели, например, 
в 3р Заю Мах, то на этом можно остановиться. Для наложения на объекты 
в трехмерной графике эта текстура подойдет больше, чем конечное изображение, 


Сейчас мы будем заниматься приданием текстуре более естественного, природного 
вида. Для этого необходимо нарисовать места, где раньше были сучки. Выделите 
небольшую область в середине изображения при помощи инструмента Е(їріїса! 
Магаиее (Эллиптическое выделение). Она должна быть не круглой, а несколько 
вытянутой горизонтально. Примените фильтр Ріпеһ (Дисторсия). ЕЩег» ШЮіѕіогі у 
Ріпсћ (Фильтр ? Деформация Ф Дисторсия) со значением Атоџпі (Эффект), рав- 
ным -100 (рис. 4.6). 
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Рис. 4.6. Применение фильтра Ріпсћ (Дисторсия) 


Тот же результат дает фильтр 5рһегіге (Сферизация): ЕШег » Ріѕѓогі » Ѕрһегіле 
(Фильтр ? Деформация » Сферизация). Он делает то же самое, что и Ріпсћ (Дис- 
торсия), но некоторым больше нравится. 


Далее примените фильтр Туг (Скручивание): ЕШег » Шіѕѓогі » Тм (Фильтр » Де- 
формация » Скручивание). Задайте его параметры на глаз или воспользуйтесь 
настройками, указанными на рис. 4.7, 








Рис. 4,7. Диалоговое окно фильтра Тмігі (Скручивание) 


Один узелок сделан. Вы можете ограничиться одним, а можете создать множест- 
во узелков разных размеров, все зависит от конкретной задачи. Только один со- 
вет: чем меньше будет симметрии в размещении, размерах и форме узелков, тем 
более реалистичной будет ваша работа, Наш результат показан на рис. 27 цвет- 
пой вкладки. 
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4.2. Камень 


В этом разделе будет рассказано о том, как нарисовать реалистичную текстуру 
горного камня. Больше всего она будет напоминать участок скалы. Нужно ска- 
зать, что данная текстура находит широкое применение — от заливки текстов до 
использования в пакетах трехмернои графики. 


Прежде всего создайте новое изображение (С1+№). Мы будем работать с заго- 
товкой размером 400х400 пикселов в цветовом режиме КОВ. 

Убедитесь, что у вас установлены основные цвета по умолчанию, то есть перед- 
ний план черный, а фон белый. Если это не так, нажмите клавишу О. 

Применим фильтр С1Іоџѕ (Облака): ЕШег › Вепаег › СІоџіѕ (Фильтр » Освещение › 
Облака). Полученное изображение будем считать исходным (рис. 4.8). 





Рис. 4.8, Изображение после использования фильтра Соца$ (Облака) 


Как это зачастую бывает, фильтр СІооаѕ (Облака) применялся только для того, 
чтобы создать заготовку для работы с другим фильтром. В данном случае это будет 
фильтр Ваз Вене! (Рельеф): ЕШег » ЭКесй › Ваз Кеіеѓ (Фильтр » Эскиз › Рельеф). 
Настройки, использованные в данном примере, показаны на рис. 4.9. 
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Рис. 4.9. Диалоговое окно фильтра Ваз Веііе? (Рельеф) 
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Обратите внимание на то, что если параметры Ое{а!| (Детали) и $тооёћпеѕѕ (гла 
живание) лучше не менять — они настроены практически идеально для любого 
случая, — то настройка 11211 Юігесііоп (Направление света) применяется исклю- 
чительно по вкусу. Мы выбрали значение Воќот (Снизу). 


Изображение уже похоже на камень (рис. 4.10). Для большей реалистичност 1 
необходимо придать текстуре цвет. Для этого используйте команду Со[ог Ва[апсе 
( Цветовой баланс) или Ние/Ѕаїигайоп (Оттенок/Насыщенность) меню таве ! 
Аајиѕітепіѕ (Изображение Ф Настройки). 





Рис. 4.10. Текстура после применения фильтра Ваз Веііеѓ (Рельеф) 


Мы остановились на Ние/Ѕаїџгаїіоп (Оттенок/Насыщенность). Причина в том, 
что применение Соот Вайапсе (Цветовой баланс) достаточно сложно показать в кни- 
ге, так как пришлось бы отдельно изображать настройки для светлых участков, 
средних тонов и теней. Но, в принципе, Со]ог ВаІапсе (Цветовой баланс) дает 
более широкие возможности: например, можно тонко отобразить игру света на 
неровностях. 

Выберите команду меню [таре › Айјиѕітепіѕ » Ние/Заигайоп (Изображение » 
Настройки › Оттенок/Насыщенность). Использованные настройки показаны па 
рис. 4.11. Впрочем, эти настройки оптимальны для выбранного нами цвета. А вы, 
возможно, нуждаетесь в совершенно других оттенках камня. В этом случае дви- 
гайте бегунки, на поиск подходящего цвета уходит не более нескольких минут. 
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Рис. 4.11. Настройки команды Ние/За{игайопт (Оттенок/Насыщенность] 
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Полученная текстура (рис. 4.12) уже очень похожа на скалистую породу. Однако 
переходы между неровностями слишком мягкие, смазанные. Эту неестествен- 
ность необходимо исправить. 

Для этого применим фильтр Уп5Пагр Маѕк (Маска резкости): ЕИ{ег » Ѕһагреп р 


Опбвагр Маѕк (Фильтр >” Резкость ^ Маска резкости). Этот фильтр значительно 
повышает контрастность изображения. Настройки показаны на рис. 4.13. 





Рис. 4.12. Раскрашенная текстура 
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Рис. 4.13. Диалоговое окно фильтра Оп$һћагр Маѕк (Маска резкости) 


Вот и 86, Текстура камня готова (см. рис. 28 на цветной вкладке). Вы можете 
дополнительно усложнить ©е, например применив стиль Техїџге (Текстура) 
из стилей слоя, но, как правило, это ие нужно и только портит полученный 
результат. 
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СОВЕТ - —- 


Если вы собираетесь использовать полученную текстуру в пакетах трехмерной графики, 
особенно при наложении на горы, то лучше ввести некоторое усовершенствование. 
Создайте новый файл очень больших размеров и залейте (команда Еай » ЕІ (Редакти- 
рование › Заливка)), определив полученную текстуру как образец: Еайќ » рейпе РаНегт 
(Редактирование } Определить образец). Его можно будет накладывать и на очень 
большие объекты. 











4.3. Камуфляж 


Это достаточно простой, но между тем весьма полезный пример. Созданная тек- 
стура может быть использована как заливка для шрифта или как фон для веб- 
страницы. 


Сначала создайте новое изображение. Для данной текстуры очень важен размер 
изображения. Во-первых, оно должно быть квадратной формы, а во-вторых, его 
размеры в пикселах должны быть кратны 64. Первое необходимо потому, что 
позже вам придется вращать изображение на 90°, а затем совмещать его с первона- 
чальным. Второе ограничение необходимо для получения бесшовной текстуры. 


После того как вы определились с размером, установите основные цвета, преду- 


смотренные по умолчанию, а именно черный и белый (клавиша О). Далее неоо- 
ходимо воспользоваться фильтром (1044$ (Облака), который находится в разделе 
Кепаег (Освещение). Вид изображения после применения этого фильтра показан 
па рис. 4.14. 





Рис. 4.14. Результат применения фильтра С!оцаз$ (Облака) 


Теперь нужно слегка размыть полученный результат. Для этого проделайте сле- 
дующее: ЕЩег › Вшг » Саиѕѕіап В\итг (Фильтр Ф Размытие ›» Размытие по Гауссу). 
Радиус размытия зависит от размера изображения. Например, для нашего фор- 
мата 320х320 был установлен радиус, равный 5,2 пиксела (рис. 4.15). Чем боль- 
ше изображение, тем сильнее его необходимо размывать. 


На следующем этапе на основе размытого рисунка необходимо создать изображе- 
ние, которое будет состоять исключительно из белых и черных пятен (максимально 
контрастное). Для этого можно воспользоваться таким способом коррекции изобра- 
жения, как команда Вгівһіпеѕѕ/Сопігаѕі (Яркость/Контраст): Ппазе » АЗ] из тет к 
Вгіеһіпеѕѕ/Сопігаѕі (Изображение к Настройки » Яркость/Контраст). 


280 + Глава 4. Текстуры 












17 Ргемем 





Е 100% + 


Һадіиѕ: 5 ріхеБ 
— и 








о 


Рис. 4.15. Диалоговое окно фильтра Саиззапт Вшг (Размытие по Гауссу) 


Контрастность изображения установите па максимально возможную величину, 
а именно на 1100, а яркость подберите таким образом, чтобы белого и черного 
цветов па вашем изображении было примерно одинаковое количество (рис. 4.16). 
Результат представлен на рис. 4.17. 
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Рис. 4.16. Параметры команды Вгідһпеѕѕ/Сопїгаѕї (Яркость/Контраст) 


Рис. 4.17. Изображение после коррекции яркости 
Слегка смягчите переход между цветами при помощи фильтра Моге В\иг (Раз- 


мытие*) из серии Вшг (Размытие): ЕШег » Вшг? Моге В\иг (Фильтр » Размытие › 
Размытие+). 
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Выделите все изображение при помощи сочетания клавиш ({И+А либо командо 
Ѕе1есї + АІ (Выделение + Выделить псе). Скопируйте выделенную область в буфер 
обмена: СИС либо Баі » Сору (Редактирование » Копировать). 


Выполните вставку скопированного изображения при помощи сочетания клавиш 
СУ либо команды Еай } Разе (Редактирование › Вставить). Оно автоматиче- 
ски будет вставлено па новый слой. 


Поверните только что созданный слой на 90° в любом направлении: Баі » Тгапѕ- 
Гогт ? Воже 90 С№ (Редактирование # Преобразовать ? Поворот на 90 градусов 
по часовой стрелке). 


Щелкните правой кнопкой мыши в палитре Гауегз (Слои) по второму слою и вы- 
берите В1еп4 11; Орііопѕ (Параметры наложения). В открывшемся окне измените 
значение параметра Віепаіпо Моде (Режим наложения) на Миру (Умножение), 
а Орасіѓу (Пепрозрачность) — на 70 %. После этого изображение будет выглядеть 
так, как показано на рис. 4.18. 





Рис. 4.18. Черно-белая текстура 


Прежде чем сделать изображение цветным, необходимо склеить слои. Для того 
чтобы склеить активный слой с нижним, нажмите сочетание клавиш С1+Е либо 
выберите команду Гауег ? Мегее Оо\уп (Слой » Объединить с предыдущим). 






Рис. 4.19. Итоговое изображение 
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И наконец, сделаем изображение цветным. Наиболее простое и целесообразное 
решение данной задачи следующее. При помощи инструмента Мад1с Мапа (Вол- 
шебная палочка) выделите поочередно черные, серые и белые пятна, заливая вы- 
деленные области темно-зеленым, салатным и светло-зеленым цветами соответ- 
ственно. Такой способ действия возможен потому, что в вашем изображении 
присутствуют только 3 цвета. Конечное изображение представлено на рис. 4.19 
(см. рис. 29 цветной вкладки). 


4.4. Песчаник 


В этом разделе будет описан процесс создания текстуры песчаника. Это не са- 
мый красивый эффект, но зато он отлично демонстрирует то, что можно сделать 
меньше чем за две минуты из пустого изображения. 


Прежде всего открываем новое изображение (С(\-М) и заливаем его, используя 


инструмент Раіпі Вискеї (Заливка). Цвет можно выбрать любой, но для достиже- 
ния правдоподобия следует взять красные или желтые оттенки. 


Как вы, наверное, обратили внимание, второе действие в большинстве эффек- 
тов — это добавление шума или «облаков». Делается это для того, чтобы расши- 
рить цветовую гамму изображения случайным образом, что идеально подходит 


для создания текстур. Данная глава не стала исключением — воспользуемся 
фильтром Ааа М№оіѕе (Добавить шум). 


Запустите этот фильтр: АШегр Мо1зе › Ада №15е (Фильтр » Шум › Добавить шум). 
Примените его с параметрами, указанными на рис, 4.20, 
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Рис. 4.20. Диалоговое окно фильтра Ада М№оіѕе (Добавить шум) 
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Размоем получившееся изображение. В данной ситуации для этих целей лучше 
всего использовать фильтр Саиѕѕіап Вт: ЕЩег » Вшг » Саиѕѕіап Вшг (Фильтр › 
Размытие › Размытие по Гауссу). Настройки показаны на рис. 4.21. 
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Рис. 4.21. Диалоговое окно фильтра Оаиѕѕіап Віиг (Размытие по Гауссу) 


В результате мы получим текстуру, которая больше всего напоминает янтарь. 
После небольшой доработки ее действительно можно использовать в качестве 
янтаря. 

Применим к текстуре фильтр Осеап В фр!е (Океанские волны), чтобы создать нс- 
большие закрученности на поверхности: ИЩег» 0150г » Осеап КіррІе (Фильтр › 
Деформация › Океанские волны). Примените данный фильтр с настройками, 
указанными на рис. 4.22. 
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Рис. 4.22. Настройки фильтра Осеап ВіррІе (Океанские волны] 


Теперь нужно применить фильтр Стуз(аШ2е (Кристаллизация), чтобы создать ос- 
нову для следующего, ключевого в этом примере фильтра. Выполним кристал- 
лизацию: РЩег › Ріхе[аїе › Стуз{аШ2е (Фильтр » Оформление › Кристаллизацих). 
Единственный в этом фильтре параметр Се. 5$е (Размер ячейки) задайте неболь- 
шим, примерно 6-10, в зависимости от размера изображения (рис. 4.23). 
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Рис. 4.23. Использование фильтра Сгу{а!те (Кристаллизация) 





Наступил главный момент всей работы. Мы будем превращать текстуру в натураль- 
ный песчаник. В этом поможет фильтр Сгадиеіиге (Кракелюры): ЕШег р Техате р 
Стааце[аге (Фильтр? Текстура ? Кракелюры). Настройки для него показаны на 
рис. 4.24. 
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Рис. 4.24. Диалоговое окно фильтра Сгадиешге (Кракелюры) 


Можно применить этот фильтр неоднократно, особенно в том случае, если после 
первого раза текстура получилась невыразительная. Итоговая текстура показана 
па рис. 30 цветной вкладки. 


4.5. Вода 
4.5.1. Вариант 1 


Создание текстуры воды — очень непростая задача для двумерной графики, 
даже в таком мощном пакете, как Рћһоѓоѕћор 7.0. Можно даже утверждать, что до- 
биться большой реалистичности тут невозможно. Однако представленный в этом 
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разделе пример является достаточно удачным. Даже написанные создателями 
программы Рһоѓоѕћор примеры текстуры воды выглядят более примитивно. 
Создайте новое изображение произвольных размеров в цветовой модели ВСП 
Единственное условие — лучше, если оно будет квадратным. 

Обратите внимание на то, чтобы использовались цветовые параметры, установлен 
ные по умолчанию, то есть цвет переднего плана (Еотевгоипа Со]от) был черным, а цвет 


заднего плана (Васкегоипа Со(ог) — белым. Если это не так, то нажмите клавишу р. 
Примените фильтр (045 (Облака): ЕЩег > Вепдег › С1ои4$ (Фильтр ? Освещение › 
Облака). Обработаем получившееся изображение при помощи фильтра Сһ'оте 


(Хром): ЕЩег » Ѕкеѓсһ › Сһготе (Фильтр + Эскиз › Хром). Настройки видны на рис. 4.25. 


Реай 


Рис. 4.25. Применение фильтра Сһготе (Хром) 


После использования фильтра Сһготе (Хром) мы получим текстуру, уже доста- 
точно похожую на воду (рис. 4.26). Но она черно-белая. Внимательный читатель 

задать законный вопрос: почему мы не сделали исходный цвет облаков 
(напомним, что опи составляются из цветов заднего и переднего плана, в нашем 
случае черного и белого) синим, ведь тогда бы уже сейчас мы имели цветную 
текстуру? Дело в том, что фильтр Сһготе (Хром) превращает все цвета в града- 
ции серого, и поэтому применение цвета на том этапе не имело смысла. 


Рис. 4.26. Изображение после применения фильтра Сһготе (Хром) 


Слелаем воду цветной. Для этого есть несколько способов, из которых два ос- 
новных — команды (оіог ВаІапсе (Цветовой баланс) и Ние/ЗашгаНоп (Оттенок/ 


Насышенность). Мы воспользуемся первым. 
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Запустите команду Со[ог Ва\апсе: Ппазе » Аајиѕітепіѕ » Со\от Ваіапсе (Изображение › 
Настройки » Цветовой баланс). В открывшемся диалоговом окне вы можете 
установить любой цвет для теней (Ѕһайоуѕ), средних тонов (М1 {0пе5) и светлых 
участков (Нідћідћіѕ). Если сбросить флажок Ргезегуе Гитіпоѕіїу (Сохранять яркость) 
и отрегулировать параметры для всех трех составляющих, то можно добиться 
реалистичного результата уже сейчас. Но мы хотим получить текстуру с водово- 
ротом, поэтому поступим иначе. Отредактируйте настройки только для средних 
тонов (М1 {опез) так, как указано на рис. 4.27. Впрочем, это вовсе не обязатель- 
ные параметры — вы можете настроить их на свой вкус. 
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Рис. 4.27. Использование команды Со!ог Ва!апсе (Цветовой баланс) 


На этом первая часть работы закончена. Мы создали нижний слой будущей воды. 
Пришло время взяться за верхний. 


Создайте новый слой ($МА+СЕ+ М). Во всем остальном, вплоть до придания тек- 
стуре цвета, технология будет идентична процессу создания нижнего слоя. 


Но окрашивать второй слой мы будем иначе. На этот раз мы применим ко- 














манду Ние/баагаНоп: Ппазе › Айјиѕітепіѕ » Ние/Ѕаѓџгаііоп (Изображение › На- 
стройки > Цвет/Насышенность). Примените ее с параметрами, указанными на 
рис. 4.28. 
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Рис. 4.28. Параметры команды Ние/ЗаигаНоп (Цвет/Насыщенность) 
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После этого вы получите слой, почти не отличающийся от первого, только зна- 
чительно темнее. Зачем мы создавали его? Для придания изображению глубины. 
Но необходим еще один штрих. 


Щелкните правой кнопкой мыши по второму слою и выберите в открывшемся 
контекстном меню команду ВІепаіпе Орііопѕ (Параметры наложения). В раскрыв- 
шемся диалоговом окне вам необходимо изменить только один параметр — Орасіѓу 
(Непрозрачность). Уменьшите его до 40 %. Результат вы видите на рис. 4.29. 


Текстура воды готова. Мы несколько усложним ее — добавим водоворот. Перей- 
дем на первый слой. Запустим фильтр Тули (Скручивание): ЕЩег » Пг › Туш 
(Фильтр Ф Деформация » Скручивание). Используйте этот фильтр с параметра- 
ми, указанными на рис. 4.30. 
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Рис. 4.29. Второй слой после изменения прозрачности 
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Рис. 4.30. Диалоговое окно фильтра Тміп (Скручивание) 


На этом работу можно считать законченной. Полученная текстура (см. рис. 31 
цветной вкладки) отлично смотрится при наложении на трехмерные объекты, 
да и сама по себе тоже. Вы можете ее усложнить, используя слоевые эффекты. 
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2 еа 
7 этом разделе будет описан Упрощенный способ создания текстуры воды на 
ТИЮ которого УХОДИТ всего несколько минут. Он, несомненно, уступает 
о пачеству результата первому варианту, поэтому им лучше пользоваться толь- 
ко тогда, когда пы ограничены во времени. 

Создайте новое изображение небольших размеров в цветовой системе КСВ Луч- 


ше, если оно будет квадратным. Назначьте цветом переднего плана (Рогедгоипа 
17 7 голубой, а цветом заднего плана (Васкегоџпа Со[ог) темно-синий. 





Рис. 4.31. Исходное изображение 
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Рис. 4.32. Диалоговое окно фильтра Ада М№оіѕе (Добавить ШУМ) 
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Возьмите инструмент бгайіепї (Градиент) в режиме линейного градиента (Тлпеаг) и 
залейте заготовку в вертикальном направлении. Добавьте шум: ЕЩег » М№оіѕе к Асі 
№15е (Фильтр » Шум Ф Добавить шум). Настройки данного фильтра видны на 
рис. 4.32. 


Размоем получившуюся картинку. Для этого лучше всего воспользоваться фильт- 
ром Саиѕѕіап Вшг (Размытие по Гауссу): ИЦет » Вшг » баиѕѕіап Вит (Фильтр }» 
Размытие › Размытие по Гауссу) (рис. 4.33). 
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Рис. 4.33. Настройки фильтра Саиѕѕіап Виг (Размытие по Гауссу) 


Создадим заготовку для будущих волн: ЕіЇќег › Гіѕѓогі » Осеап КіррІе (Фильтр ›» 
Деформация » Океанские волны). Настройки фильтра Осеап КіррІе (Океанские 
волны) показаны на рис. 4.34, 
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Рис. 4.34. Параметры фильтра Осеап Врре (Океанские волны) 


Слегка закрутим воду: ЕШег › 01510» Туш (Фильтр * Деформация » Скручивание). 
Настройки применяемого фильтра видны на рис. 4.35. 


Перемешаем волны и водоворот: ЕЩег › ГЮіѕќогі › 74е7аз (Фильтр ? Деформация ^ 
Зигзаг). Примененные нами параметры показаны на рис. 4.36. 
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Рис. 4.36. Настройки фильтра 2і92ад (Зигзаг] 


Подведем последние штрихи при помощи фильтра ҜКіррІе (Рябь): Рег» ріѕѓогі › 
Кірріе (Фильтр » Деформация » Рябь). Использованные настройки видны на рис. 4.37. 


Текстура готова (см. рис. 32 на цветной вкладке). 


4.6. Металл 


Создайте новый файл произвольных размеров и цветовой модели. Если вы намере- 
ны нарисовать простую металлическую поверхность, то можете работать в режи- 
ме Огаузса!е ( Полутоновое), если же хотите потом добавить заклепки, ржавчину 


4.6. Металл + 291 





или любые другие дополнительные элементы, то советуем сразу выбрать режим 
КОВ, СМУК или Тар. 
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Рис. 4.37. Настройки фильтра Врре (Рябь) 








Установите основные цвета по умолчанию (клавиша О). Выберите инструмент 
Ста ЧепЕ (Градиент) и установите переход от цвета переднего плана к цвету фона 
(Еотезтоциа їо Васкегоипа). Залейте фон на изображении примерно Так, как пока- 
зано на рис. 4.38. 





Рис. 4.38. Основа металлической поверхности 


Так как металл имеет негладкую поверхность, то для того, чтобы придать ей 
шероховатость, воспользуйтесь фильтром Айа №015е (Добавить шум) из разде- 
ла № №15е ( Шум). Параметр Атоцип: (Эффект) установите достаточно большим 
(рис. 4.39), так как позже мы немного смягчим действие этого фильтра. Чтобы не 
возникло Проблем с появлением новых цветов, необходимо установить флажок 
Мопоспготайс (Монохромный). В этом случае изображение будет состоять из от- 
тенков серого. 
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Рис. 4.39. Диалоговое окно фильтра Ааа М№оіѕе (Добавить шум) 


Слегка смягчите переход между пикселами при помощи фильтра МоНоп Вшг (Раз- 
мыть в движении). Рисунок 4.40 иллюстрирует диалоговое окно данного фильтра 
и получившееся изображение. Установите угол воздействия так, чтобы раз- 
мытие происходило под углом к горизонту. Мы рекомендуем выбрать угол рав- 
ным 30-60° Сила выбирается произвольно, только следите за тем, чтобы эффект 
шума не пропал. 
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Рис. 4.40. Настройки фильтра Мойоп Віиг (Размыть в движении) 
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Сейчас необходимо получить картину склеенных металлических листов. Мы ре- 
комендуем выполнять это на новом слое. Это упростит работу, к тому же если 
понадобится что-то исправить, то корректирование не коснется основы изобра- 
жения. Возьмите инструмент ВгизВ (Кисть). Выберите кисть небольшого радиуса 
и задайте силу нажима 100 %. Проводите вертикальные и горизонтальные линии, 
пересекающиеся друг с другом, примерно так, как это показано на рис. 4.41. Для 
того чтобы линии имели строго вертикальное или горизонтальное направление, 
необходимо использовать кисть при нажатой клавише Ѕһій. 





Рис. 4.41. Стыки между листами 


Придать объем полученным швам можно несколькими способами. Например, мож- 
но воспользоваться слоевыми эффектами и добавить тень (Огор ЗВадо\ (Внеш- 
няя тень)). Мы предлагаем сделать это несколько иначе. 


Продублируйте слой со швами. Убедившись, что только что созданный слой акти- 
вен, примените к изображению фильтр О#еї (Смещение) из раздела О!ег (Дру- 
гие). Диалоговое окно данного фильтра представлено на рис. 4.42. 
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Рис. 4.42. Настройки фильтра Оёѕеї (Смещение) 
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Щелкните по новому слою при нажатой клавише СїгІ. Выделенными окажутся 
все объекты, расположенные на активном слое. Если вы хотите получить тон- 
кие швы, то нужно уменьшить выделение при помощи следующей команды: 
ЅеІесі › Мойіѓу › Сопігасі (Выделение Ф Изменить # Сжать). Сделайте цвет перед- 
него плана светлым, почти белым, и залейте выделенную область. В результате 
изображение должно стать похожим на то, что показано на рис. 4.43. 
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Рис. 4.43. Соединение листов 


Осталось проделать «косметический ремонт» металлической поверхности. Про- 
водить его советуем на новом слое. 


Возьмите инструмент Вгиѕһ (Кисть), цвет переднего плана установите черным 
и нанесите несколько мазков на новом слое. Затем поменяйте цвет на бурый, по- 
хожий на ржавый, и добавьте еще несколько пятен. Если пятна ржавчины полу- 
чились слишком грубыми, то поможет уменьшение прозрачности слоя. 

Данная текстура смотрится намного лучше, если склеить все слои (С-Е) и при- 
менить освещение: Н(ег» Вепаег » 1еһііпо ЕЙесе (Фильтр > Освещение ›? Эффекты 
света). Диалоговое окно данного фильтра и примененные нами настройки изо- 
бражены на рис. 4.44. 
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Рис. 4.44. Параметры фильтра Шоћіпо ЕНес{ (Эффекты света) 


В результате изображение должно стать похожим на то, которое получилось у нас 
(см. рис. 33 на цветной вкладке). При желании вы можете добавить несколько 
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заклепок, болтов, трубы. Как их можно сделать, вы узнаете в главе 7, посвящен- 
ной имитации трехмерной графики. 


4.7. Мозаичная поверхность 


Этот эффект является одним из самых красивых и легко выполнимых. Мы при- 
ведем два варианта, сильно отличающихся друг от друга по внешнему виду. 


4.7.1. Вариант 1 


Прежде всего подберите фотографию для работы. Дело в том, что этот эффект 
лучше смотрится именно с готовыми изображениями фотографического качест- 
ва (Оригинал рисунка см. на компакт-диске \иѕітабопѕ\Сћо4\4 45.01). 





аш 
Рис. 4.45. Исходное изображение 


Теперь воспользуемся средствами Рһоѓоѕћор, позволяющими значительно упро- 
стить и ускорить работу. Создатели Рһоѓоѕћор предусмотрительно положили не- 
сколько карт текстур в папку программы, среди них есть и карта мозаичной по- 
верхности. 


Создайте новый слой (5И-+СЕИ+М). Залейте его, используя инструмент Раіпі 
Виоскеї (Заливка), белой краской. Это необходимо, так как следующий фильтр не 
работает с прозрачными слоями, 


Примените фильтр Техіџшге РИ (Заливка текстурой): НЦег » Кеп4ег » Техіџге НЦ 
(Фильтр У Освещение Ӯ Заливка текстурой). В открывшемся диалоговом окне 
следует выбрать файл карты. По сути, картой может быть любое изображение 
в формате РЅр. Выберите файл Рһоїоѕһор\Ргеѕеёѕ\Техішгеѕ\Риг21е.рѕ0. В результа- 
те вы получите то, что показано на рис. 4.46. 

Осталось совместить два слоя. Для этого щелкните правой кнопкой мыши в па- 


литре [ауетз (Слои) по слою с текстурой и в открывшемся контекстном меню вы- 
берите ВІепӣіпе Орііопѕ (Параметры наложения). 
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Рис. 4.46. Заливка мозаичной текстурой 





В окне ВІепаіпе Орііопѕ нас интересуют только две настройки. ВІепа Моде (Режим 
наложения) необходимо установить на МиіірІу (Умножение), а Орасіїу (Непро- 
зрачность) уменьшить до 70 %. 


Вот и все. Результат — рис. 4.47. 


Рис. 4.47. Итоговое изображение 





СОВЕТ - ыы 
В свойствах смешения пикселов (Вепата ОрНоп$) скрывается огромное количество воз- 
можностей. Поэкспериментируйте и попробуйте применить не только Ми#ру (Умноже- 

ние), но и другие режимы. Результат вас не разочарует. 


4.7.2. Вариант 2 


Этот способ значительно интереснее визуально и гораздо проще делается. Однако. 
в отличие от предыдущего, который позволяет реализовать уникальные эффек- 
ты, он выглядит достаточно стандартно. 
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Итак, весь трюк основан на знании фильтра Тех{агитег (Текстуризатор) и на том, 
что в папке программы есть готовые карты текстур. 


Запустите этот фильтр: Нет? Тех{аге Ф Техіпцгілег (Фильтр } Текстура } Тексту- 
ризатор). В списке Техаге (Текстура) (рис. 4,48) выберите Гоа4 Техаге (Загру- 
зить текстуру) и укажите файл Рһоїоѕһор\Ргеѕеїѕ\Техішгеѕ\Ригг[е.рѕ1. 
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Рис. 4.48. Диалоговое окно фильтра Тежиптег (Текстуризатор) 


При помощи параметра Ѕсаіпе (Масштаб) подберите необходимый размер ячеек, 
а при помощи ВеПе{! (Рельеф) — глубину соединений. 


Мы не случайно целиком описали процесс, и не сказали, что есть готовый макрос. 


Дело в том, что макрос вы можете применить только с записанными настройками, 
в результате чего текстура зачастую не смотрится, особенно на больших изобра- 
жениях. А при использовании описанного метода вы сами подбираете настройки 


и тем самым добиваетесь идеального результата. Итоговое изображение показа- 
но на рис. 34 цветной вкладки. 


4,8. Кирпичи 


В этом разделе будет рассказано, как создать кирпичную стену. Сразу скажем, 
что если вас не интересует сам процесс работы и вы готовы удовольствоваться 
не очень хорошим результатом, но при этом сэкономить время, то в Рћоѓоѕћор С$ 
есть готовый макрос. Однако в таком случае вы будете ограничены в настройках. 


Итак, прежде всего создайте новое изображение произвольного размера. Залей- 
те его, используя инструмент Раіпї ВисКе{ (Заливка), подходящим цветом. Обра- 
тите внимание на то, что в данном примере кирпичи лучше делать красные, а не 
белые. 


Теперь необходимо создать на этом изображении новый слой. Для этого доста- 
точно щелкнуть на кнопке в виде листка бумаги в палитре Гауег (Слой) либо на- 
жать сочетание клавиш С++ М. Этот слой послужит нам заготовкой для пе- 
редачи шероховатости. Залейте его белым цветом. 
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Пришло время воспользоваться фильтром. В нашем случае это будет Тех{ийтет 
(Текстуризатор): АШег» Тежаге › Техбий2ег (Фильтр > Текстура > Текстуризатор). 
В этом фильтре есть несколько готовых текстур, из которых предстоит выби- 
рать. Воспользоваться сразу текстурой Вгіск (Кирпич) мы не советуем. Во-пер- 
вых, ваши возможности будут сильно ограничены и ваша кирпичная кладка не 
будет отличаться от любой другой, созданной в Рћоѓоѕһор. Во-вторых, если ваше 
изображение достаточно большого размера (как в данном примере), то кирпичи 
получатся очень маленькими. Поэтому используйте текстуру Ѕапӣѕіопе (Песча- 
ник) с приведенными на рис. 4.49 настройками, 
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Рис. 4.49. Диалоговое окно фильтра Техийгег (Текстуризатор) 


В итоге вы получите шершавую белую поверхность. Необходимо перенести эту 
шершавость на основной слой, причем текстура должна стать еще более вырази- 
тельной. Для этого воспользуемся настройками наложения слоев. Щелкните по 
второму слою в палитре [аует$ (Слои) и выберите В\еп491пд Орііопѕ (Параметры 
наложения). В открывшемся окне нас интересует только один параметр — В1епа 
Моде (Режим наложения). Выберите режим МшШару (Умножение). Если все сде- 
лано правильна, то вы получите фактуру поверхности кирпича (рис. 4.50). 





Рис. 4.50. Фактура кирпича 
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Начнем рисовать сами кирпичи. Для этого создайте еще один слой, заливать его 
не надо. Нарисуем горизонтальные и вертикальные линии, которые отделят кир- 
пичи один от другого. Эти полосы станут похожи на цемент значительно позднее. 


Для решения этой задачи у вас есть несколько инструментов: Вгиѕћ (Кисть), Репс 
(Карандаш), Глпе (Линия). Мы рекомендуем воспользоваться кистью. Обратите 
внимание, что линии должны быть абсолютно прямыми, а провести их кистью 
очень сложно. Однако если использовать кисть с нажатой клавишей МИ, то полосы 
будут проводиться исключительно в вертикальном и горизонтальном направлени- 
ях, что нам и нужно. Учитывая все вышесказанное, нарисуйте контуры кирпичей, 


Получившееся изображение напоминает кирпичную кладку весьма условно, в ос- 
новном по той причине, что линии между кирпичами совсем не похожи на цемент. 
Наша задача — придать им естественный вид, а заодно и сделать все изображе- 
ние объемным. 


Размоем слой с цементом. Для этого лучше всего воспользоваться фильтром 
Сацѕѕїап Вшг (Размытие по Гауссу): ЕЩег > Вшг » Саиѕѕіап Вшг (Фильтр Ф Размытие › 
Размытие по Гауссу). Значение Кайіџѕ (Радиус) должно быть равно примерно по- 
ловине диаметра кисти, использованной при рисовании полос (рис, 4.51). 
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Рис. 4.51. Настройки фильтра Саиѕѕіап Віиг (Размытие по Гауссу) 


Как, наверное, уже обратили внимание читатели, фильтр Саицѕѕіап Вшг (Размытие 
по Гауссу) почти всегда применяется для создания заготовки перед применени- 
ем какого-нибудь другого фильтра. Так будет и сейчас. 


Для придания цементу естественного вида, то есть объема, воспользуемся филь- 
тром Етбоѕѕ (Барельеф): ЕШег » $їуІіле » Етбоз5 (Фильтр » Стилизация › Барельеф), 
Настройки, примененные нами, видны на рис. 4.52. Однако параметр Апа(е (Угол) 
лучше подобрать индивидуально — он указывает, откуда должен исходить свет 
для получения эффекта рельефности. Результат применения двух последних 
фильтров показан на рис. 4.53. 


Этот результат уже может удовлетворить многих пользователей. Действительно, 
изображение смотрится вполне натурально. Однако не хватает одного маленько- 
го, но важного штриха — цемент должен быть шершавым. 
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Рис. 4.52. Применение фильтра Етроѕѕ (Барельеф) 





Рис. 4.53. Кирпичи после применения фильтра Етроѕѕ (Барельеф) 


В данном случае шершавость цемента достигается точно таким же способом, ка- 
ким мы сделали фактуру для кирпичей. Только тогда создавался новый слой 
выше фонового, залитого красной краской, а теперь необходимо создать новый 
слой ВЫШе слоя с цементом. Все остальное делайте строго аналогично. Конеч- 
ный результат представлен на рис. 35 цветной вкладки. 


4.9. Рисуем штамп 


Чтобы задать оттиск печати, вы можете воспользоваться готовой печатью, а мо- 
жете создать его сами. Именно второй вариант, как наиболее необходимый и час- 
то используемый, мы и рассмотрим. Образец, с которым будем работать, — обыч- 
ная надпись, 


4.9. Рисуем штамп + 301 





Создайте новый файл произвольного размера и цветовой модели (лучше КОВ, 
СМУК либо Гар). 


Напишите, нарисуйте или выберите из другого изображения оттиск печати. Соз- 
дайте выделение по форме будущего штампа. Для этого вы можете воспользовать- 
ся такими инструментами, как Маріс Мапа (Волшебная палочка), если границы 
выделяемого рисунка контрастны по отношению к окружению, или Реп (Перо), 
если требуется точное выделение. Мы сразу создавали текст в виде выделения. 


Поверните немного изображение, так как штампы почти никогда не бывают рас- 
положены на бумаге ровно. На рис. 4.54 представлено изображение, с которым 
мы будем работать. 


УМ 
КАЎ 


Рис. 4.54. Основа печати 


После того как вы добьетесь желаемого результата, сохраните выделение в виде 
отдельного дополнительного канала, Это можно сделать, щелкнув на кнопке с изо- 
бражением белого пунктирного кружка, расположенной внизу палитры Сһаппе1 
(Каналы), либо выбрав команду меню ЅеІесї Ӯ Зауе зеесНоп (Выделение Ф Сохра- 
нить выделение). 


Возьмите инструмент Реп (Перо) и создайте двойную рамку вокруг самого штам- 
па. Не забывайте, что при работе с каналами белые цвета обозначают выделен- 
ные области, черные — невыделенные. После всех манипуляций у вас должен 
получиться дополнительный канал; структура рисунка на этом канале должна 
быть аналогична тои, которая представлена на рис. 4.55. 





Рис. 4.55. Дополнительный канал 


Теперь приступим к обработке выделения, чтобы оно стало похоже на штамп. 
Для начала следует немного смягчить края, воспользовавшись фильтром Сизѕіап 
Вшг (Размытие по Гауссу) из набора Вшг (Размытие). На рис. 4.56 представлено 
диалоговое окно данного фильтра. Радиус размытия следует установить такой, 
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чтобы изображение, сохранив свою форму и читаемость, приобрело весьма раз- 
мытые очертания. 
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Рис. 4.56. Настройки фильтра Оиѕѕіап Віш (Размытие по Гауссу) 


Для изменения структуры штампа советуем воспользоваться таким фильтром, 
как НаШопе Рацеги (Цветные полутона) из раздела $Кеісһ (Эскиз). В настройках 
данного фильтра (рис. 4.57) вы можете выбрать размер образовывающихся струк- 
турных единиц, а также их контрастность. Не стоит задавать слишком большие 
значения, так как задача этого фильтра состоит в том, чтобы придать штампу не- 
однородность, а не исказить его. Мы установили значения настроек, равные 1. 
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Рис, 4.57. Диалоговое окно фильтра НаНопе РаНег (Цветные полутона) 


Примените фильтр Ѕїатр (Линогравюра): ЕШег » ЅКеїсһ » 5{атр (Фильтр › Эскиз › 
Линогравюра). Использованные нами настройки видны на рис. 4.58. Этот фильтр 
необходим для того, чтобы сделать изображение грубее, а также для придания 
краям неровных очертаний. Значение [121(/Рагк ВаІапсе (Баланс света и тени) 
установите равным примерно 15-20, а Зтоопез$ (Сглаживание) — 2. 
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Рис. 4.58. Параметры фильтра Затр (Линогравюра) 


Примените еще раз фильтр Сбиѕѕіап ВІџг (Размытие по Гауссу), выбрав небольшой 
радиус действия, чтобы создать эффект потекших чернил. 


Теперь у вас есть канал, готовый к использованию (рис. 4.59). 





Рис. 4.59. Вид дополнительного канала после преобразований 


Перейдите в тот цветовой режим, который вы выбрали в начале работы, и загру- 
зите выделение из альфа-канала: 5е!ес!» Гоа Зеесйоп (Выделить » Загрузить 
выделение). 


Выберите инструмент Вгиѕһ (Кисть) и установите для него режим аэрографа. 
Силу нажима возьмите равной 5-10 % и выберите мягкую кисть небольшого ра- 
диуса. Установите основным цветом тот, который вы собираетесь раскрасить 
штамп, и начинайте водить кистью по всему изображению, создавая тем самым 
грубое и неравномерное окрашивание всей выделенной области. Результат рабо- 
ты представлен на рис. 36 цветной вкладки. Если вы хотите еще больше раз- 
мазать получившуюся печать, то снимите выделение (сочетанием клавиш (+0) 
и при помощи кисти нанесите еще несколько дополнительных мазков. 


4.10. Текстура «ти #со!ог» 


Ранее было описано много способов создания текстур, имитирующих какие-либо 
конкретные материалы. Сейчас мы расскажем вам о том, как можно получить нечто 
очень яркое и фантастичное, не имеющее никакого отношения к реальной жизни. 
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Первый рисунок мы будем создавать, используя всего один инструмент — Сгайіепі 
(Градиент) (клавиша, позволяющая выбирать его с клавиатуры, — С). 


Сначала воспользуйтесь данным инструментом в стандартном режиме наложе- 
ния пикселов (№огта!). Расцветку можно выбрать любую, стиль определяется 
лишь вашим желанием, В данном примере был использован линейный градиент 
с переходом между красным, желтым и красным цветами. Первый слой нашего 
изображения представлен на рис. 4.60. 






т 


Рис. 4.60. Основа изображения 


После этого применялся радиальный градиент в режиме наложения ОШегепсе 
(Различие). Для того чгобы стал понятен способ образования цветов и фигур 
при таком наложении пикселов, мы предлагаем сравнить рис. 4.60 и рис. 4.61, на 
которых взято за основу одно и то же изображение, но на втором применен ради- 
альный градиент, состоящий из тех же базовых цветов, что и линейный. 





Рис. 4.61. Второй слой 


Далее можно использовать любые градиенты в любых режимах. 





СОВЕТ нк 
Не переусердствуйте с количеством и цветовым разнообразием градаций, иначе вме- 
сто красивого оригинального рисунка вы получите беспорядочную мешанину цветов. 
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Изображение, которое представлено на рис. 37 цветной вкладки (слева), было 
получено при наложении нескольких градиентов разных цветов и стилей. Таким 
образом можно получить множество замысловатых узоров и рисунков. 


Следующее изображение создавалось при использовании большего количества 
инструментов и настроск, но вся работа производилась в основных каналах. 


Мы предлагаем начинать его не «с нуля», а воспользоваться какой-либо иллюстраци- 
ей. Откройте готовое изображение (1+0) либо создайте новый файл (С1+М№). Раз- 
мер не имеет значения, однако цветовая модель должна быть ВОВ, СМУК или 14}. 


Мы создали исходный рисунок, используя линейный градиент, состоящий из 
большого количества цветов (рис. 4.62). 





Рис. 4.62. Начальное изображение 


Откройте палитру СПаппе! 5 (Каналы) и, выбирая поочередно каждый канал ис- 
пользуемой цветовой модели, применяйте к нему различные фильтры и инстру- 
менты настройки изображения. При этом выполняемые действия будут распро- 
страняться не на все изображение, а на его отдельные цветовые составляющие. 





Рис. 4.63. Диалоговое окно фильтра Т\ми (Скручивание) 
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Мы применили сначала фильтр Туи! (Скручивание) из набора Шіѕѓогї ( Деформа- 
ция). Диалоговое окно этого фильтра с примененными настройками изображено 
на рис. 4.63. 


При работе с отдельными каналами можно использовать не только фильтры, но 
и другие команды редактирования изображения, такие как [еуе[$ (Уровни) или 
Сигуеѕ (Кривые). Можно также выделять области и корректировать их избира- 
тельно. После таких преобразований у нас получилось изображение, показанное 
на рис, 37 цветной вкладки (справа). 


4.11. Эффект жалюзи 


В этом разделе будет описан процесс создания жалюзи. Существует три основ- 
ных способа реализации этого эффекта. Первый — взять готовую текстуру. Вто- 
рой очень похож на создание растровых полос, которым посвящен следующий 
раздел. Третий же способ — наиболее приемлемый по соотношению результата 
и затрат времени. Его мы и рассмотрим. 


Прежде всего подберите готовое изображение, на которое будут накладываться 
жалюзи. Рисованные картинки здесь не подходят, поэтому необходимо найти фо- 
тографию. Содержание ее не имеет особого значения, но лучше, чтобы она была 
не меньше 400х400 пикселов по размеру (оригинал изображения см. на компакт- 
диске Щизгайоп$\СВО4\4_064, НФ). 





Рис. 4.64. Исходное изображение 


После того как вы открыли фотографию, нужно узнать ее линейные размеры, 
Для этого выберите команду [таве > [таре $12е (Изображение › Размер изобра- 
жения). Значения ширины (\14{1) и высоты (Не11{) запомните. 


Создайте заготовку (С{1+№). Обратите внимание на размеры. Ширина должна 
соответствовать ширине отобранной фотографии, а высоту возьмите примерно 
в семь-восемь раз меньше. Фон (слой ВасКёгоипа) обязательно должен быть про- 
зрачным(Ттапѕрагепі). 


Теперь, используя инструмент Кесіапешаг Магацее (Прямоугольное выделение), 
выделите верхнюю треть нового изображения. Вы можете улучшить внешний 
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вид будущих жалюзи, если сделаете их не прямоугольными, а несколько ско- 
шенными по краям. Для этого нужно изменить выделение, используя команду 
ЅеІесік ТгапзРогт 5е[есЙоп (Выделение? Преобразовать выделение) с параметром 
О1$югЕ (Деформация). 


Установите цвета в состояние по умолчанию (клавиша р) и возьмите инстру: 
мент Стааіепі (Градиент). Обратите внимание на тип используемого градиента: 
вам идеально подходит Ііпеаг (Линейный). Залейте выделение таким образом 
чтобы получилось нечто подобное рис. 4.65. 





Рис. 4.65. Заливка пластины жалюзи градиентом 


Обратите внимание на то, что если вы хотите создать впечатление жалюзи, от» 
крытых снизу, то лучше черную часть градиента размещать сверху, и наоборот. 


Основа для создания эффекта готова. Удалите выделение (Сї11+0 либо 5е[есі » 
ЮеѕеІесі (Выделение › Отменить выделение)). Определите имеющееся изображе- 
ние как образец заливки: ЕдИ » ОеНпе Раќегп (Редактирование » Определить об- 
разец). В результате в палитру образцов добавится новый. 


На этом файл с заготовкой можно закрыть, он нам больше не понадобится. Сдела- 
ем активным рабочее изображение. 


В Рһоѓоѕһор можно заливать не только однородным цветом, но и образцом, то 
есть любой картинкой, которую вы определили как образец. Это свойство иро- 
граммы нам и нужно использовать. Создайте новый слой (СИИ №). Выпол- 
ните команду Баі» ЕШ (Редактирование Ӯ Заливка), указав в качестве источника 
Раќегп (Образец) и выбрав только что созданный образец. В результате вы полу- 
чите то, что показано на рис. 4.66. 





Рис. 4.66. Заливкаизображениятекстурой 


Результат уже достаточно похож па жалюзи, однако можно добиться и большего 
сходства. 
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Придайте пластинам объем. Для этого откройте палитру (СПаппе (Каналы) и соз- 
дайте новый канал, нажав на кнопку с изображением чистого листа. Залейте его 
аналогично тому, как только что залили слой. 


Перейдите в канал КСВ. Никаких изменений изображения вы не увидите, так 
как альфа-канал — это просто одна из форм выделения, и отношения к изобра- 
жению не имеет. Воспользуйтесь фильтром 1121Ип Е#есіѕ (Эффекты света); 
Ещег › Кепаег » іеһііпео ЕЁес{$ (Фильтр ? Освещение Ф Эффекты света). Обяза- 
гельпо установите в качестве Техшге Сһаппе1 (Канал текстуры) канал АІрһа 1. 
Остальные параметры видны на рис. 4.67. 
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Рис. 4.67. Придание текстуре объема при помощи фильтра Мата Е#есіѕ (Эффекты света) 


На этом работу можно считать закопченно!!. Но для достижения большей реали- 
стичности можно создать впечатление того, что свет идет из-за жалюзи, как буд- 
то мы смотрим из темноты на освещенную улицу. 


Для выполнения этой задачи применяется все тот же фильтр іеһііпе ЕЁес{5 (Эф- 
фекты света). Перейдите на слой с фотографией и примените этот фильтр. На- 
стройки можно выставить визуально; наши настройки отображены на рис. 4.68. 
Итоговое изображение показано на рис. 38 цветной вкладки. 


4.12. Строчная развертка телевизора 


Этот раздел посвящен созданию эффекта строчной развертки телевизора, или 
так называемых растровых строк. В реальной жизни это встречается в изображе- 
ниях, скопированных с экрана компьютера или снятых видеокамерой, направ- 
ленной на дисплей. Используется этот эффект достаточно часто, особенно в двух 
ситуациях: вы рисуете дисплей и хотите усилить реализм или пытаетесь имити- 
ровать изображение, полученное вышеописанными способами. 
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Рис. 4.68, Настройка освещенности 





В данном случае в качестве исходного изображения нам необходима готовая 
картинка фотографического качества, иначе работа теряет смысл (оригинал изо- 
бражения см. на компакт-диске иѕігаіопѕ\Сћ04\4_069.0Р). 


Оек? 
Рис. 4.69. Исходное изображение 


Выполните команду [таве » [таве 512е (Изображение # Размер изображения). За- 
помните ширину (М№іаѓћ) своего изображения. 


Создайте заготовку (С1+№). Размеры должны быть следующие: ширина (М№іаѓћ) 
равна ширине исходного изображения, а высота (Неівһћї) равна четырем пикселам. 


Используя инструмент ВесапацагМагачее (Прямоугольное выделение), создайте 
выделение в два пиксела высотой на всю длину изображения. Для удобства луч- 
ше увеличить масштаб просмотра (сочетанием клавиш Сі+«+»). Залейте выделе- 
ние черным цветом, используя инструмент Раіпі ВискКе{ (Заливка). Аналогичным 
образом создайте еще три полосы, ориентируясь на рис. 4.70. Это заготовка для 
будущих строк. 
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Рис. 4.70. Заготовка для строк 


Сейчас мы будем использовать очень полезную функцию — заливку по образ- 
цу. Прежде всего выделите все изображение (СИТ-+А). Затем определите обра- 
зец по выделению: ЕдИи › Юрейпе РаИеги (Редактирование » Определить образец). 
Назовем его Глпе. Теперь файл с линиями можно закрыть — он нам больше не 
понадобится. 


Сделайте исходное изображение активным. Перейдите в палитру СВаппе!$ (Ка- 
налы) и создайте в ней новый канал, нажав кнопку с изображением чистого лис- 
та. С этим каналом мы и будем работать. 


Выполните заливку: Еди › ЕШ (Редактирование › Заливка). В качестве пара- 
метра Оѕе (Стиль) укажите Раїѓегп (Образец) и выберите созданный образец, 
который добавился к уже имеющимся. В результате вы получите то, что пока- 
зано на рис. 4.71. 
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сталось загрузить канал в качестве выделения. Для этого выберите команду 
ЅеІесі › оаа 5еесИоп (Выделение › Загрузить выделение). В списке Спаппе! (Ка- 
нал) необходимо указать АІрћа 1. 


Перейдите в канал КСВ. В качестве основного инструмента цветокоррекции ис- 
пользуйте уровни яркости: [таве » Айјиѕї » Геуе15 (Изображение + Настройка › 
Уровни). Примените эту команду с настройками, указанными на рис. 4.72. 


Впрочем, эти параметры лучше настроить на глаз, к тому же если у вас включен 
предварительный просмотр (Ргеуіеу), то вы сможете видеть все изменения в ре- 
альном времени. 


Работа выполнена. Результат см. на рис. 39 цветной вкладки. 
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Рис. 4.72. Использование команды Гемеіѕ (Уровни) 


4.13. Гранит 


В этом разделе мы продолжим тему создания текстур, имитирующих природпы‹ 
материалы, а именно расскажем еще об одном виде камня — о граните. 


Создайте файл произвольных размеров и цветовой модели. Рекомендуем сразу 
выбрать одну из тех, которая позволяет работать с цветными изображениями 
(КСВ, СМҮК, Тар). Хотя на первых этапах это и не имеет значения, но в конце 
работы будет необходимо. 


Установите основные цвета по умолчанию (клавиша О), то есть цвет переднего 
плана черный, а цвет фона белый. 


Воспользуйтесь фильтром СІоџаӣѕ (Облака): ЕЩег › Кепаег ›» СІоџаѕ (Фильтр › 
Освещение › Облака). На рис. 4.73 показан результат действия данного фильтра. 
Этот фильтр практически незаменим при создании текстур, имитирующих 
природные материалы, так как он создает градации произвольной неправиль- 
ной формы от цвета переднего плана к цвету фона, что и дает нам основу для 
работы. 





БН ЕН, 


Рис. 4.73. Изображение послеприменения фильтра Сюц4$ 
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Примените фильтр Еіпі Едзез (Найти края) из раздела 51уЙте (Стилизация). Бла- 
годаря ему на изображении появятся разводы и прожилки, похожие на те, кото- 
рые есть на любом камне, Рисунок 4.74 иллюстрирует результат применения 
данного фильтра. 

Для того чтобы сделать полученный эффект более выразительным, можно вос- 
пользоваться несколькими способами. Первый — применить команду Сигуез 
(Кривые), однако это нецелесообразно, так как вам придется подбирать парамет- 
ры пол конкретное изображение, и дать какие-либо советы здесь невозмож- 
но. Второй — воспользоваться командой Геуе[з (Уровни), Именно так и посту- 
ПИЛИ МЫ. 


Рис. 4.74. Изображение после применения фильтра па Еддез (Найти края) 


Откройте окно (еуе(ѕ (Уровни), изображенное па рис. 4.75, нажав сочетание 
клавиш (1+1 либо выбрав команду пасе › Ада тете > ІеуеІѕ (Изображение › 
Настройки Ӯ Уровни). 
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Рис. 4.75. Настройкауровней яркости 


Передвиньте средний маркер к самому пику графика или чуть дальше. Благода- 
ря этому серые участки изображения стапут более темными и выразительными, 
вследствие чего узор станет четко выражен и с ним будет удобнее работать. По- 
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сле данного преобразования ваше изображение должно стать похожим на то, ко- 
торое представлено на рис. 4.76. 
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Рис. 4.76. Изображение после коррекции яркости 


После того как контрастность на вашей картинке была увеличена, следует при 
менить фильтр Кейсщайоп (Ретикуляция) из набора ЗКеёсв (Эскиз) (рис. 4.77), 
При помощи данного фильтра линии на изображении преобразуются в зерни 
стую поверхность, что можно заметить на натуральном граните. 
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Рис. 4.77. Диалоговое окно фильтра Вейсшаноп (Ретикуляция) 


На следующем этапе нужно смягчить полученный эффект. Для того чтобы 
добиться плавного перехода между гранулами, мы советуем немного размыт! 
изображение с помощью фильтра бац5$1ап В\г (Размытие по Гауссу): Нет» 
Віог › Саиѕѕіап ВІџг (Фильтр » Размытие » Размытие по Гауссу). Радиус размытия 
(рис. 4.78) очень большим ставить не стоит, так как пропадет эффект шерохова- 
тости поверхности. 


После того как вы проделаете все вышеописанные действия, у вас должна по- 
лучиться текстура, похожая на гранит, хотя и в черно-белом виде (рис. 4.79), 
При работе с небольшими изображениями на этом варианте уже можно оста 
НОВИТЬСЯ. 
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Рис. 4.79. Текстура «гранит» 

Если вы хотите добиться еще более правдоподобного результата, то нужно вы- 
полнить следующие действия. 


Откройте палитру Гауетз (Слои) и создайте новый слой. Это можно сделать, 
щелкнув мышью на кнопке с изображением чистого листа, расположенной внизу 
палитры, или с помощью команды Гауег › Ме\м » Гауег (Слой › Создать » Слой). 


На только что созданном слое проделайте все те операции, которые вы выпол- 
нили на предыдущем слое. Так как при использовании фильтра СІоиаѕ (Облака) 
исходный рисунок получится другим, то, следовательно, и конечный результат 
будет отличен от предыдущего. 


После того как все операции будут выполнены, изображения, расположенного 
на старом слое. станет не видно. Исправить это можно, изменив непрозрачность 
(Орасіќу) верхнего слоя. Установите ее равной 50-70 %. Измените также режим 
наложения пикселов (Моде). Мы рекомендуем заменить Могта! (Обычный) на 
Оуегіау (Перекрытие). Теперь два слоя составляют единое изображение. 


4.14. Мрамор * 315 





Так как гранит бывает не только черный, а чаще всего темно-бордовый или сине- 
ватый, то мы предлагаем изменить основной цвет камня. 


Создайте еще один слой. Непрозрачность (Орасіїу) поставьте равной 10-15%, 
а режим наложения (Моде) — Оуейау (Перекрытие). 


Выберите основными цветами темно-синий и бордовый, после чего в третий раз 
примените фильтр СІоойѕ (Облака). В результате гранит окрасится неоднородно, 
с плавными переходами между цветами. 


Конечный результат работы представлен на рис. 40 цветной вкладки. 


4.14. Мрамор 


В этом разделе будет описано создание текстуры мрамора. В Рћһоќѓоѕћор 7.0 име- 
ется макрос Маг е, однако результат его применения на мрамор совсем пе похож. 
Кроме того, если вы сделаете текстуру сами, то получите знания и опыт, которые 
вам пригодятся в дальнейшем. 


Создайте файл (СЕ+М№) небольших размеров. Мы будем работать с изображением 
размером 300х300 пикселов. Цветовой режим лучше взять Стаузса!е (Полутоно- 
вое), так как мрамор будет состоять только из оттенков серого, а работа в КСВ 
хотя и не внесет в этот пример никаких визуальных изменений, однако замедли г 
выполнение всех операций. 


Используем фильтр (1044$ (Облака): ЕЩег › Вепаег » (оиа5 (Фильтр » Освещение № 
Облака). Результат показан на рис. 4.80. 





Рис. 4.80. Изображение после применения фильтра Сюиа$ (Облака) 


Будем строить изображение из двух слоев, но можно использовать и гораздо 
большее их количество для увеличения реалистичности. Сейчас мы работаем 
с первым слоем. 


Используйте фильтр Еіпі Е4еез (Найти края): ЕЩег » $Ѕ(уІіле Ӯ Рша Е4зез (Фильтр № 
Стилизация Ф Найти края). В результате получится изображение с большим коли- 
чеством тонких линий неправильной формы. Необходимо сделать их четче. Для 
этого подходит команда Вгівћіпеѕѕ/Сопігаѕі: Ппазе > Айјиѕітепіѕ » Вгівћіпеѕѕ/Сопігаѕі 
(Изображение » Настройки » Яркость/Контраст). Параметры видны на рис. 4.81. 
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Рис. 4.81. Использование команды Вгідһіпеѕѕ/Сопігаѕї (Яркость/Контраст) 


Первый слой готов. Изображение уже несколько напоминает мрамор, но еще 
очень условно. 


Создайте слой (5МА+СЕМ) и примените к нему фильтр СІоџаѕ (Облака): ЕЩег › 
Кепаег › (04$ (Фильтр » Освещение » Облака). Однако теперь мы не будем ис- 
пользовать фильтр Еіпа Е4ез (Найти края), так как назначение этого слоя — соз- 
дать крупные черные участки на текстуре, а не мелкий рисунок, как это было 
с предыдущим слоем. 


Для того чтобы превратить «облака» в черные области, используем все ту же ко- 
манду Вгівһіпеѕѕ/Сопігаѕі: пасе › Аайјџѕітепіѕ › Вгівћіпеѕѕ/Сопігаѕі (Изображение › 
Настройки › Яркость/Контраст). Не стоит выставлять значение контрастности 
на максимум — вы проиграете в реалистичности из-за чрезмерно резкого перехода 
цветов. Настройки следует установить примерно такие: Вгівћіпеѕѕ (Яркость) — 10, 
Соп газе (Контраст) — 84. Результат представлен на рис. 4.82. 





Рис. 4.82. Второй слой изображения 


Но теперь вы видите только второй слой, который тоже похож на мрамор весьма 
условно. Как совместить два слоя? Лучше всего для этого использовать свойства 
смешения пикселов. 


В палитре Гауегѕ (Слои) щелкните правой кнопкой мыши по второму слою и вы- 
берите в контекстном меню команду ВІепаіпе Оріопѕ (Параметры наложения). 
В открывшемся окне нас интересует только один параметр — ВІепа Моде (Режим 
наложения). Необходимо выставить для него значение Ехсш$1оп (Исключение). 
В итоге слои перемешаются самым подходящим способом. Но лучше поэкспе- 
риментировать — возможно, другой режим смешения дает более впечатляющую 
картинку в вашем случае, 
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Вот и все, эффект выполнен. Конечное изображение представлено на рис. 4 
цветной вкладки. Напомним еще раз, что для получения изображения фотогра 
фического качества вам потребуется минимум пять слоев, но, самое главное, тех- 
нологию вы уже знаете. 


4.15. Старая кирпичная стена 


Достаточно известен прием, позволяющий при помощи простых инструментов, 
входящих в стандартный набор Рһоїоѕћһор, реализовать печто, подобное кирпичу 
(см., например, раздел 4.8 данной главы). Однако при этом получается ровная 
и аккуратная, без слиной трещины, кирпичная стена. Сейчас же речь пойдет об 
имитации старой, потертой стены. Это сложнее, но и интереснее. 


Создайте файл произвольных размеров и цветовой модели: (И+М или Ее » Мем 
(Файл › Создать). Если вы в дальнейшем собираетесь использовать его в качест- 
ве фона, то лучше сразу указать необходимый размер, хотя это вовсе не обяза 
тельно. Следует также обратить внимание на цветовую модель, если вы не соби- 
раетесь останавливаться па варианте полутонового изображения. 


Для того чтобы создать разводы на будущей степе, примените фильтр 5ропде 
(Губка) из набора Агііѕііс (Имитация). Настройки можно использовать любые, 
но лучше остановиться на умеренной величине параметров (рис. 4.83). В резуль- 
ате получится эффект, напоминающий пятна, которые остаются после вытира- 
ия губкой. 




















Рис. 4.83. Диалоговое окно фильтра Ѕропое (Губка) 


Если исходный фон был черным, то лучше инвертировать полученные цвета: 
[лазе › Адјиѕітепіѕ > Іпуегѕе (Изображение » Настройки > Инвертировать) или со- 
четание клавиш (1+1. Если же изначально изображение было белым. то данную 
операцию следует пропустить. 


Следующим шагом будет создание самих кирпичей. Здесь можно рисовать «ру- 
ками», тогда вы сможете контролировать не только размер кирпичей, но и ширину 
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швов, их яркость, контрастность и другие параметры. А можно воспользоваться 
фильтром, который не дает такой свободы действий, но значительно упрощает 
и ускоряет работу. 

Для этой цели подходит фильтр Опіеграіпііпо (Рисование поверх) из набора 
Агііѕіїс (Имитация). Хотя этот фильтр имеет достаточно много параметров 
(рис. 4.84), они, однако, не дают полного контроля над получаемым результатом. 
Обязательно выберите в списке Техеге (Текстура) значение Вгіск (Кирпич), все 
прочие параметры остаются на ваше усмотрение. Это достаточно интересный 
и полезный фильтр, имитирующий рисунок маслом по выбранному материалу. 
Полезность заключается в том, что объект, на который будет накладываться 
краска, может быть любым, в том числе и кирпичным. 
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Рис. 4.84. Диалоговое окно фильтра Опаеграіпііпо (Рисование поверх) 


Чтобы улучшить вид изображения, можно слегка размыть полученный ре- 
зультат при помощи фильтра Сациѕѕіап Вшг (Размытие по Гауссу) из набора Вт 
(Размытие), после чего повторно наложить текстуру кирпичей. При необхо- 
димости можно отрегулировать яркость и контрастность, используя команду 
Гтаве › Ад] а тет; > Вгіеһіпеѕѕ/Сопігаѕї (Изображение Ф Настройки » Яркость/Кон- 
траст). В результате должно получиться изображение, похожее на рис. 4.85. 


Результатом должна стать правдоподобная кирпичная стена, которую осталось 
только раскрасить. Здесь все зависит от преследуемой цели. Если вы хотите сде- 
лать все как можно быстрее и полученный результат не должен быть детально 
проработан, то лучше всего воспользоваться командой Птазе » Айјиѕітепіѕ в Нче/ 
Зашгайоп (Изображение ^ Настройки > Оттенок/Насыщенность). В открывшем- 
ся диалоговом окне (рис. 4.86) установите флажок (С0|0112е (Тонирование), после 
чего, выбирая цвет на цветовом круге, добейтесь лселаемого результата. 
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Рис. 4.85. Кирпичи в градациях серого 
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Рис. 4.86. Диалоговое окно Ние/Заиганоп (Оттенок/Насыщенность) 


Если же вам требуется передать все нюансы в реализуемой текстуре, то необхо- 
димо применить инструмент ВтизН (Кисть). Уменьшите прозрачность, выберите 
кисть с мягкими краями и установите режим работы Со(ог (Цвет). Тогда при 
рисовании будет изменяться только цветовая составляющая рисунка, никак не 


влияя на свето-теневую. Закрашивайте изображение, оставляя кое-где неболь- 
шие неокрашенные участки. Закончив работу с этим цветом, возьмите другои, 
близкий к первому, и проведите им несколько беспорядочных штрихов так, 


чтобы реализовать эффект старой стены с облупившейся краской или местами 
разрушенным кирпичом. Можно совмещать эти два метода окрашивания, что мы 
и сделали. 


Конечный результат показан на рис. 42 цветной вкладки. 


4.16. Снежинка 


Сейчас мы займемся созданием снежинки, однако в данном случае мы вовсе не 
будем стремиться к правдоподобию, а попробуем получить стилизованный деко- 
ративный рисунок. 
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Мы будем имитировать всем известный способ создания снежинок: берется бу- 
мага, складывается несколько раз так, чтобы получился уголок, после чего нож- 
ницами вырезаются узоры и лист разворачивается, Работа будет вестись по тому 
же принципу: мы нарисуем уголок, а затем многократно скопируем и разместим 
его так, чтобы образовать замкнутый круг. 


Для начала вам потребуется создать изображение: Ре >? Ме\м (Файл ›» Создать) 
или СШ+М. Затем мысленно или при помощи сетки (сетка включается командой 
Уісу > Ѕһоу > Спа (Вид ? Показать + Сетка)) разделите его на четыре равные час- 
ги, каждую из которых разделите еще пополам. 


Выделите один из таких участков при помощи инструмента Ро!удопа( Газзо (Много- 
угольное лассо) (горячая клавиша — І). Создайте слой: Гауег » Мех Ӯ Гауег (Слой № 
Создать ? Слой) или СШ+М. Залейте на этом слое выделенную область цветом 
будущей снежинки. В результате должно получиться нечто, похожее на рис. 4.87. 





| | 
Рис. 4.87. Рабочая область снежинки 


Активизируйте инструмент Егазег (Ластик) (горячая клавиша -• Е). А теперь, 
выбирая различные кисти, «протирайте» разнообразные фигуры внутри полу- 
ченной области. Старайтесь сделать ее как можно более ажурной. Если же вы хо- 
тите имитировать работу маленького ребенка, то следует, напротив, удалять до- 
статочно крупные и «неловкие» области. На рис. 4.88 показан один из вариантов 
узораснежинки. 


Рис. 4.88. Трафарет для снежинки 


Выделите все содержимое слоя с заготовкой снежинки, нажав сочетание клавиш 
США или выбрав команду ЅеІесі › АП (Выделение › Выделить все). Скопируйте 
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выделение в буфер обмена (С1+С), а затем выполните вставку (1111). Содер- 
жимое буфера обмена автоматически вставится на новый слой. 


Отразите полученное изображение по вертикали: Еі» Тгапѕѓогт Ӯ Кір Ногіхопќаї 
(Редактирование › Преобразовать » Отразить горизонтально). Затем сместите его 
так, чтобы оно стало логичным продолжением первого фрагмента (рис. 4.89). 


Рис. 4.89. Фрагмент снежинки 


Склейте два верхних слоя, нажав сочетание клавиш СИ+Е. Выделите их содер- 
жимое и снова выполните операции копирования и вставки. Далее поверните 
полученный фрагмент на 90° в любом направлении: Еі » Тгапѕѓогт » Коќаѓќе 90 СМ 
(Редактирование » Преобразовать » Поворот на 90 градусов по часовой стрелке) 
или Еі р Тгапѕѓогт » Коѓаѓе 90 ССУ (Редактирование > Преобразовать * Поворот 
на 90 градусов против часовой стрелки). Придвиньте этот фрагмент снежинки 
к предыдущему, и вы получите половину снежинки. 


Теперь вновь склейте два верхних слоя и повторите две последние операции, 
только поворот следует осуществлять на 180°, 


В результате получится снежинка, напоминающая вырезанную из бумаги (рис. 4.90). 


Рис. 4.90. Итоговый вариант 


Если вы хотите создать более тонкую и изящную снежинку, то следует не выре- 
зать элементы узора из фона, а наоборот, на прозрачном слое рисовать 1/8 сне- 
жинки, используя различные кисти и фигуры. После этого фрагменты склеива- 
ются аналогичным способом. 


Чтобы придать полученной снежинке особое изящество, можно сделать ее объ- 
емной, применив эффекты слоя: Гауег» Гауег 51уІе » Веуапа Етбоѕѕ (Слой ? Стили 
слоя › Скос и рельеф). Так получена снежинка, представленная на рис. 4.91 
(см. рис. 43 цветной вкладки) 


Рис. 4.91. Объемный вариант снежинки 


4.17. Скотч 


Временами компьютерному художнику приходится рисовать всякие мелочи, не 
несущие в себе никакой визуальной привлекательности, но нужные в работе. Яр- 
ким примером является полоска скотча, рисованием которой мы сейчас займемся. 


Создайте изображение произвольного размера и цветовой модели (СИМ). Выбери- 
те инструмент Кесіапдшаг Магачее (Прямоугольное выделение) (горячая клави- 
ша — М), Создайте внутри изображения прямоугольное выделение. Оно должно 
быть несколько меньше самого изображения (в нашем примере при размере 
холста 530х530 пикселов взято выделение размером 410х410). Полученное вы- 
деление необходимо сохранить как отдельный канал. Для этого щелкните на 
кнопке с изображением белого пунктирного кружка, расположенной внизу па- 
литры Сһаппе1ѕ (Каналы). 

После этого у вас появится новый канал — АШа 1. Он будет дополнительным, а сле- 
довательно, на изображение не повлияет, а будет лишь хранить информацию 
о выделении, которое можно загрузить в любой момент. Сделайте активным но- 
вый, только что создланиый канал, щелкнув на нем мышью (рис. 4.92), 


Вместо изображения вы увидите белый выделенный прямоугольник на черном 
фоне. Белый цвет символизирует здесь выделенные области, черный — невыде- 
ленные, а серый — частично выделенные. Снимите выделение ( (1-0) 


Для начала необходимо сформировать рваные края, что придаст большую реали- 
стичность изображению. Для этого примените фильтр Стуза\2е (Кристаллиза- 
ция) из набора Рихе[а{е (Оформление). Параметр Се $12е (Размер ячейки) уста- 
новите равным 9, тогда края приобретут неровный и небрежный вид (рис. 4.93). 
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Рис. 4.92. Альфа-канал 
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Рис. 4.93. Диалоговое окно фильтра Сгуѕїаііхе (Кристаллизация) 


Чтобы слегка сгладить полученный эффект, примените фильтр из апа 5сгаїсћеѕ 
(Пыль и царапины) из набора М№оіѕе (Шум). Данный фильтр ищет на изображе- 
нии пикселы, сильно отличающиеся по яркости от окружающих, и заливает их 
цветом соседних. Таким образом устраняются мелкие дефекты, которые достаточ- 
но часто возникают при сканировании изображений. В нашем случае у фильтра 
Оиѕё апа Ѕсгаѓсћһеѕ (Пыль и царапины) несколько иное предназначение, так как на 
изображении присутствуют только белые и черные цвета (возможны также 
небольшие серые пятна), поэтому мы просто сгладим сильное действие предыду- 
щего фильтра. Диалоговое окно данного фильтра со всеми использованными на- 
стройками представлено на рис. 4.94. 


Проделав все вышеописанные действия, вы получите прямоугольник или квад- 
рат с четырьмя рваными краями. Но на самом деле у оторванного куска скотча 
неровными должны быть только два края (начало и конец). Поэтому для боль- 
шей реалистичности придется еще раз использовать инструмент, позволяющий 
создавать прямоугольные выделенные области, — Кес{апащаг Магачее (Прямо- 
угольное выделение). 


Выделите вертикально либо горизонтально любой участок изображения так, 
чтобы данная область пересекала белый квадрат в четырех точках. Инвертируйте 
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полученное выделение: С11+511#+1 или ЅеІесі > Іпуегѕе (Выделение › Инвертиро- 
вать). Залейте полученную область черным цветом и снова инвертируйте выде- 
ление (СЕМИ). 
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Рис. 4.94. Диалоговое окно фильтра Пи${ апа Ѕсгаїсһћеѕ (Пыль и царапины) 


Затем нажмите сочетание клавиш С-Т или выберите команду Еі » Ргее Тгапѕѓогт 
(Редактирование * Свободное трансформирование). Это позволит вам изменить 
наклон выбранного фрагмента, а в случае необходимости и его размер. Особенно 
эффектно выглядит поворот. Выполнив необходимые преобразования, снимите 
выделение (+0). 

Создайте копию канала, который вы только что редактировали, образовав вто- 
рой дополнительный канал. Для этого достаточно перетащить канал к кнопке 
с изображением чистого листа, расположенной внизу палитры Сһаппе!ѕ (Каналы). 


Сделайте активным второй дополнительный канал и загрузите в него выделе- 
ние. Это можно сделать, например, щелкнув по нему в палитре Сһаппе(ѕ (Кана- 
лы) с нажатой клавишей СИ]. Второй дополнительный канал необходим для соз- 
дания пятен воздуха, которые сохраняются под скотчем при его небрежном 
наклеивании. Чтобы добиться более реалистичного результата, можно слегка 
расширить выделенную область при помощи команды 5е[ес{» Моа!у › Ехрапа 
(Выделение » Изменить » Расширить). Величину расширения не следует брать 
более 1-3 пикселов (рис. 4.95). 
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Рис. 4.95. Диалоговое окно команды Ехрапа (Расширить] 
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Примените к каналу с выделением фильтр Ме27ойп( (Меццо-тинто) из набора 
РіхеІаќе (Оформление). После этого изображение покроется выбранным узором, 
однако па изображениях с малым разрешением данный эффект выглядит не 
очень качественно. Настройки фильтра показаны на рис. 4.96. 








Рис. 4.96. Диалоговое окно фильтра Мехгоіпі (Меццо-тинто) 


Когда оба канала подготовлены, можно переходить непосредственно к созданию 
изображения. Для начала сделайте фон черным, воспользовавшись инструмен- 
гом Раш Вискеї (Заливка). 


Откройте палитру Гаует$ (Слои) и создайте новый слой, щелкнув на кнопке 
с изображением чистого листа. Измените режим наложения пикселов данного 
слоя на эсгееп (Осветление), а параметр Орасйу (Непрозрачность) установите 
равным 13-16 %. Загрузите выделение из первого созданного канала, щелкнув по 
нему с нажатой клавишей СЁ. После этого перейдите к редактированию самого 
изображения, нажав сочетание клавиш С#+«-». Залейте полученное выделение 
белым цветом. Это практически не будет видно, но все же необходимо для до- 
стижения более правдоподобного результата. 


Создайте еще один слой аналогичным способом. Режим наложения пикселов 
выберите тот же — Ѕсгееп (Осветление), а непрозрачность установите меньшую, 
порядка 10-13 %. Загрузите выделение с пузырьками воздуха (щелчком по кана- 
лу при нажатой клавише СЫ), инвертируйте его (СиЧ$НАНТ), а затем найдите 
разность между полученной областью и первым из дополнительных каналов, 
Последнее действие можно выполнить следующим образом: нажать сочетание 
клавиш (+511 +АКи щелкнуть по необходимому каналу. 


Выделение готово. Залейте его белым цветом на новом слое, что создаст иллю- 
зию воздушных пузырьков под наклеенным скотчем. На этом работа завершена. 
Конечный результат представлен на рис. 4.97. 

Вместо черного фона можно использовать практически любое изображение, однако 
если оно выполнено в светлых тонах, то цвета в слоях со скотчем лучше инвер- 
тировать ((++Г). Кроме того, в таком случае придется применить режим нало- 
жения пикселов Миар1у (Умножение) вместо Ѕсгееп (Осветление), а непрозрач- 
ность слоя с пузырьками увеличить примерно до 40 %. 
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Рис. 4.97. Итоговое изображение 


4.18. Эффект скорости 


Наше исходное изображение представлено на рис. 4.98 (оригинал рисунка см. на 
компакт-диске 11иѕітаіопѕ\Сћ04\4 098). На нем нарисован идущий человек. Что 
нам говорит о том, что он движется? Во-первых, конечно, положение его тела: 
одна нога ушла вперед, другая ее догоняет, то же самое можно сказать и о руках. 
Во-вторых, развевающийся галстук. Наша задача — усилить эффект движения, 
создав изображение, похожее на снимок старым фотоаппаратом. 





ры 


Рис. 4.98. Исходное изображение 


Для начала необходимо выделить фигуру человека, применив наиболее удобный 
для вас инструмент выделения. Можно, например, воспользоваться инструмен- 
том МавісМ№апа ( Волшебная палочка): щелкнув по белому фону, выделить его, 
а потом, инвертировав выделение (5е[есЁ › Іпуегѕе (Выделение › Инвертировать) 
или ЧИИ+$5И-Г). получить область в виде контура человека, 


Вырежьте полученную область на новый слой, для чего щелкните правой кноп- 
кой мыши по фоновому слою и из контекстного меню выберите команду Гауегу1а 
Сш (Слой вырезанием). Создайте копию полученного слоя, перетащив его на кноп- 
ку с изображением чистого листа, расположенную внизу палитры Гауег$ (Слои), 
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Нижний из двух одинаковых слоев необходимо размыть. Для этого отлично под- 
ходит специальный фильтр: ЕЩег > Вг » Мойоп Вшг (Фильтр + Размытие + Размыть 
в движении). Диалоговое окно данного фильтра с использованными настройка- 
ми представлено на рис. 4.99. 
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Рис. 4.99. Диалоговое окно фильтра МоНоп Віиг (Размыть в движении) 


Под четким изображением, расположенным на верхнем слое, образуется ореол 
размытого изображения, находящегося под ним. Для имитации скорости необхо- 
димо передвинуть размытый слой так, чтобы он образовывал не ореол, а «шлейф» 
позади движущегося объекта. 

Чтобы передвинуть слой, можно воспользоваться инструментом Моуе (Перемеше- 
ние) (горячая клавиша — У). Результат такого смещения представлен на рис. 4.100. 





Рис. 4.100. Смещенное размытое изображение человека 


Для большей реалистичности следует передать иллюзию движения не только 
позади фигуры, но и над ней. Для этого создайте копию размытого слоя и помес- 
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тите его над слоем с четким изображением. Затем измените режим наложения 
пикселов верхнего слоя на Оуепау (Перекрытие). После этого изображение вновь 
станет четким и будет частично размыто вверху и сзади. 


Кроме того, для достижения большего правдоподобия мы добавим плавный 
переход «шлейфа» в фон, так как сейчас он недопустимо резкий. Для этого 
воспользуемся маской слоя. Создайте маску для нижнего размытого слоя, щелк- 
нув на кнопке с изображением белого круга, расположенной внизу палитры 
Гауегѕ (Слои). 


Далее выберите инструмент Ста епт! (Градиент) (горячая клавиша — С), устано- 


вите тип градиента Мпеаг (Линейный), а направление — Еогергоџпа ќо Васкогоџпа 
(От цвета переднего плана к цвету фона). При этом необходимо, чтобы текущи- 
ми цветами были цвета по умолчанию (черный и белый), для чего достаточно 
нажать клавишу О. 

Постройте градиентный переход, начав с середины фигуры, а затем протянув 
образующую вдоль линии размытия. Можно также грубо выделить фрагменты, 


которые не затронула маска (в нашем примере это левая рука), и создать анало- 
гичный градиент. 


В итоге получается хоть и «мультяшечный», но все же достаточно правдоподоб- 
ный эффект (рис. 4.101 и рис. 44 на цветной вкладке). 





Рис. 4.101. Итоговое изображение 


4.19. Биологические структуры 


Создание моделей живых существ на сегодняшний день является одной из наи- 
более актуальных проблем трехмерной графики. И одна из составляющих этой 
проблемы — реалистичные текстуры, в частности текстура кожи. В этом примере 
мы покажем, как можно просто и быстро нарисовать кожу, сквозь которую про- 
свечивают капилляры. 


Итак, создаем новое изображение (С{1+№). Его размеры не должны быть слиш- 
ком велики — достаточно 400х400 пикселов, иначе работа будет затруднена (это 
связано с применением фильтра СІооаѕ (Облака)). Наиболее подходящий цвето- 
вой режим в данном случае — КОВ. 
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Первый шаг, как и во многих других работах, связанных с текстурами, — это соз- 
дание случайной основы при помощи фильтра (10и45 (Облака): ЕЩег » Вепаег › 
СІоџаѕ (Фильтр » Освещение » Облака). Изображение на этом этапе показано на 
рис. 4.102. 





Рис. 4.102. Результат применения фильтра Сіоџаѕ (Облака) 


Поскольку нам необходимо получить достаточно рельефные узлы, которые впо- 
следствии станут капиллярами, далее применяем фильтр Стуѕѓаіхе (Кристал- 
лизация): ЕШег » РіхеЈаѓе › Сгуѕїаіғе (Фильтр ? Оформление » Кристаллизация). 


Диалоговое окно с настройками этого фильтра показано на рис. 4.103. Мы исполь- 
зовали значение (е|| 512е (Размер ячейки), равное 12. Если вы придерживаетесь 
рекомендованных нами размеров изображения, то это число менять не стоит. 
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Рис. 4.103. Диалоговое окно фильтра Сгуѕїаііхе (Кристаллизация) 


Далее нужно применить фильтр Еіпі Ед дез: ЯЦег » 5іуіле » На Ейвеѕ (Фильтр * 
Стилизация » Найти края). 
В результате будет получена черно-белая текстура. Прежде чем работать с ней 


далее, необходимо усилить контрастность. В данном примере можно воспользова гь- 
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ся автоматической коррекцией: таве › Айјиѕітепіѕ > Аџѓо 1еуе|5 (Изображение » 
Настройки » Автоматическая коррекция уровней). 


Следующее действие — инвертирование изображения: [таве Ф Айјиѕітепіѕ » Тпуегзе 
(Изображение › Настройки к Инвертировать). 


Мы получили заготовку текстуры. Промежуточный результат, соответствующий 
данному этапу работы, показан на рис. 4.104. 





Рис. 4.104. Черно-белая текстура 


Теперь необходимо создать на основе этой текстуры образец заливки: ЕаИ › 
Пейпе РаНегп (Редактирование » Определить образец). Это позволит позже по- 
экспериментировать и получить с помощью данной текстуры не только кожу, но 
и поверхность листка дерева и многое другое. 


Создайте изображение любых размеров. Залейте фон цветом, близким к цвету 
кожи. Мы выбрали цвет К214С144В118. Создайте новый слой (Сіті +5м#+ 0) 
и примените к нему слой-маску: Гауег » Ада Гауег Маѕк » Веуеа[ АЦ (Слой » Добавить 
маску слоя ? Показать все). Работать с маской достаточно просто (рис. 4.105). 
В строке слоя, к которому применена маска, есть два квадратика: левый — это 
цвет заливки слоя, правый — образец текстуры. 








ТЕ 0. ь Е Б. 
Рис. 4.105. Палитра Гауегѕ (Слои) при включенном слое-маске 
Для начала зададим образец текстуры: щелкните мышью на правом квадрате, 


выберите команду Еі » ЕШ (Редактирование > Заливка) и залейте изображение 
созданной текстурой. Результат будет похож на рис. 4.104. 
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Затем зададим вет заливки слоя. [Пелкните мышью на левом квадрате и снова 
выполните заливку, но на этот раз уже красным цветом. После этого вы получи- 
те нечто похожее на рис. 4.106. 


Рис. 4.106. Слой с текстурой после применения слоя-маски 


Это уже близко к желаемому результату, но для увеличения реалистичности не- 
обходимо разнообразить цвета капилляров. Для этого выделите их часть, используя 
команду Гоай 5е\есйоп (Загрузить выделение): 5е(есі > Гоай Зеесйоп (Выделение › 


Загрузить выделение). Необходимые настройки показаны на рис. 4.107. Полу- 
чившееся выделение залейте фиолетовым цветом. 
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Рис. 4.107. Настройки команды Іоаа Ѕеіесііоп (Загрузить выделение) 


Эффект практически выполнен. Остался последний, но очень важный шаг — до- 
бавление рельефности. Для этого можно воспользоваться слоевыми эффектами, 
и в данном случае это оптимальный вариант, так как текстура находится на отдель- 
пом слое. Выберите команду Гаует » Гауег 5\\\е › Веуе! апа Етбоѕѕ (Слой ? Стили 
слоя »› Скос и рельеф). Использованные нами настройки показаны на рис. 4.105. 
Итоговое изображение показано на рис. 4.109 (см. рис. 45 цветной вкладки). 


Таким же способом можно получить великое множество различных текстур. На 
пример, чтобы изобразить лист дерева, нужно выполнить заливку не красным, 
а зеленым цветом, и применить другие настройки эффекта слоя. Эксперименти- 
руйте, и вы добьетесь интересных результатов 
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Рис. 4.109. Итоговое изображение 


4.20. Компакт-диск 


Это, наверное, один из самых сложных и интересных примеров в книге. И сло- 
жен он не тем, что потребует от вас каких-то особых умений, а тем, что включает 
в себя очень большое количество действий с несколькими слоями, и начинающе- 


му пользователю в них очень легко запутаться. Будьте очень внимательны, и все 
получится. 
Создайте (Сі1+№) новое изображение в формате КСВ размером 400х400 пиксе- 


лов. В качестве фонового цвета лучше всего выбрать белый. 


Так как рисование компакт-диска потребует точного выравнивания фигур по цен- 
тру изображения, включите линейки: \1е\м » Кишегѕ (Вид Линейки). Если раз- 
мерность в них будет не в пикселах, а сантиметрах, измените установки програм- 
мы: ЕЧИ » Ргеѓегепсеѕ » Шпії5& Аиегѕ (Правка » Установки » Единицы и линейки) 
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Кроме линеек вам понадобится еще один вспомогательный инструмент — направ- 
ляющие. Щелкните левой кнопкой мыши на верхней линейке и, не отпуская ее, пе- 
реместите направляющую до уровня в 200 пикселов. Точно также перетащите вер- 
тикальную направляющую. Их пересечение будет точным центром изображения. 


Перейдем непосредственно к рисованию диска. Запустите инструмент ЕрИса| 
Магачее (Эллиптическое выделение), в панели параметров включите режим Еіхеа 
біте (Фиксированный размер) и задайте размер 340х340 пикселов. Это — основ- 
ной диаметр будущего диска. 


Создайте эллиптическое выделение с указанными выше настройками точно по- 
середине изображения. Для этого, удерживая левую клавишу мыши, подведите 
курсор к центру и нажмите клавишу АЙ. Выделение выровняется по направляю- 
щим, то есть, по центру. 

Затем переведите инструмент ЕрИса( Магаџее (Эллиптическое выделение) в режим 


Зи тгасЕ Етот З@есНоп (Исключить из выделения). Настройку Рхед 517е (Фикси- 
рованный размер) оставьте активной, но смените размер на 42х42 пиксела. 


Затем поместите это выделение точно по центру уже созданного описанным 
выше способом. В итоге получится выделенная форма, уже напоминающая диск. 
Залейте ее, используя Раіпі Вискеї (Заливка) светло-серым цветом (рис. 4.1101). 











| 








Рис. 4.110, Залитая серым цветом заготовка для диска 


(Создайте новый слой, который назовите Тень. Переключитесь на него. Нам снова 
понадобится уже созданное выделение, правда, его внутренний радиус придется 
откорректировать. Смените у ЕШрИса! Магачее (Эллиптическое выделение) раз- 
меры на 102х102 пиксела и поместите новое выделение в режиме Ѕибїгасі Етот 
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ЅеІесйоп (Исключить из выделения) в центр изображения. Залейте полученное 
выделение белым цветом. 

Теперь нам в первый раз Б примере понадобятся незаменимые слоевые эффекты, 
а точнее, Стайіепі Оуейау (Заливка градиентом). Удобнее всего его запустить кноп- 
кой Ааа Гауег $їуІе (Добавить слоевой эффект) в палитре Гауегѕ (Слои). 

Нам понадобится самый обычный градиент от черного к белому. Правда, его 
нужно немного подкорректировать. Щелкните левой кнопкой мыши на инстру- 
менте Стайіепі (Градиент) и смените черный цвет на темно-серый, а белый - 
на светло-серый. 

Остальные настройки Отайіепі ОуеПау (Заливка градиентом) показаны на рис. 4.111. 
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Рис. 4.111. Настройки Сгааіепі Охепау (Заливка градиентом) 


Если все подобрано верно, то получится изображение, похожее на рис. 4.112. Если 
же ваш результат сильно отличен, все можно исправить в палитре Гауегѕ (Слои) — 
слоевые эффекты тем и хороши, что их настройки можно менять в любое время, 
достаточно щелкнуть на значке эффекта, и откроется окно его редактирования. 


Снимите выделение (Сі1+0). 





Рис. 4.112. Диск после заливки градиентом 


Создайте новый слой и назовите его Радуга. Запустите инструмент Сга1еп{ (Гра- 
диент), выберите в его панели параметров готовый вариант Ѕресігит, который 
действительно переливается всеми цветами радуги. Примените его к изображе- 
нию сверху вниз (рис. 4.113). 
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Рис. 4.113. Созданный градиент 


Затем примените к слою Радуга инструмент Ргее Тгапѕѓогт (Свободная трансфор- 
мация) (СИТ) в режиме 0150г (Искривление). Стяните опорные точки с левой 
стороны к иситру изображения так, чтобы получился сектор. 


Продублируйте слой Радуга, перетянув его в палитре Гауегз (Слои) на значок в виде 
белого листа бумаги (Сгеаѓіе Мех Гауег). Затем выполните Баі › Тгапѕѓогт › Кое 
180° (Редактирование > Трансформирование » Поворот на 180°) и сведите дуб- 
ликат со слоем «Радуга» (СЕИ+Е) (рис. 4.114). 





Рис. 4.114. Работа после дублирования слоя Радуга и размещения копии 


После чего еще раз продублируйте слой Радуга и поверните его, но на этот раз 
уже на 90°. Результат будет похож на рис. 4.115. 

Сейчас нам нужно выделение, повторяющее основную часть диска. Можно было 
бы повторить операции, которые мы использовали при создании слоя Тень, но 
есть куда более простой и элегантный способ, о котором знают далеко не все, 
Удерживая клавишу Сі, щелкните левой кнопкой мыши на слое Тень. Все не- 
прозрачное на этом слое станет выделенным, что нам и нужно. 


Переключитесь на слой Радуга. Инвертируйте выделение (Си++). Нажмите 
клавишу ЕІ. Снимите выделение (({+1). 
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Рис. 4.115. Готовый слой Радуга 


Заготовка для компакт-диска готова (рис. 4.116), дальше мы будем работать над 
ее реалистичностью. 

Сменим В]епаше Моде (Режим смешения) на Оуепау (Перекрытие), а прозрач- 
ность (ОрасИу) уменьшим до 65 %, 





Рис. 4.116. Компакт-диск после обрезания слоя Радуга 


Диск слишком ярок. Чтобы исправить этот недостаток, понадобятся два дей- 
ствия. Первое мы произведем сейчас, второе — чуть позже. Создайте новый 
корректирующий слой в режиме Ние/ЗамгаНоп (Оттенок/Насыщенность): Гауег › 
Мех Айјоѕітепі Гауег ? Ние/ЗатагаНоп (Слой » Новый корректирующий слой р 
Оттенок/Насыщенность). Использованные авторами настройки показаны на 
рис. 4.117. 

В палитре (2уегз (Слои) установите прозрачность (ОрасИу) для корректирующе- 
го слоя в пределах 25-40 % (это лучше определить «на глаз»). 

Теперь попробуем нарисовать «незаписываемую» область в середине диска. Для 
этого вернитесь к слою Радуга и с помощью ЕШрИса| Магачее (Эллиптическое вы- 
деление) создайте круглое выделение радиусом 130 пикселов. Выполним после- 
довательно операции копирования (СТКТ+С) и вставки (СТВІ +1). 
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Рис. 4.117. Настройки корректирующего слоя в режиме Ние/Ѕаїигайоп (Тон/Насыщенность\ 
Выставьте для получившегося нового слоя в палитре Гауегѕ (Слои) режим В еп 11 
Моде (Режим смешения) в значение Ѕсгееп (Экран). Возможно, гопалобит `1 
уменьшить прозрачность (ОрасИу) слоя до 60-70 % (авторам этого делать не 


пришлось). Сведите слой со слоем Радуга (СИЕ). 


Рисунок на этой стадии показан на рис. 4.118, 





Рис. 4.118. Компакт-диск после применения корректирующего 


слоя и создания «незаписываемой» области 


Для большей реалистичности добавим в компакт-диск надпись. В этом пам очень 
поможет новый инструмент Рһоѓоѕһћор С$, а именно текст по контуру. Как зы 
знаете (см. раздел 1.10), в Рћоѓоѕһор есть готовые контуры разной формы, назы- 
ваемые Ѕһареѕ (Фигуры). Нам, как уже можно догадаться, нужен инструмент 
ЕШрзе (Эллипс) в режиме Раїһѕ (Контуры). Создайте круглый контур около 


внутренней стороны «незаписываемой» области. 


Запустим инструмент Ногхоша! Туре (Горизонтальный текст), подведем курсор 
мыши к созданному контуру так, чтобы изменился указатель, и введем любой 
текст (рис. 4.119). Подкорректируйте размеры текста, его гарнитуру и прочие га- 


раметры, опираясь на собственный вкус. 
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Рис. 4.119. Создаем текст по контуру 


Откроем палитру Раз (Контуры) и удалим контур М№огк Рай. После этого круг 
исчезнет с экрана, останется только текст. 


Остались последние штрихи, которые добавят реалистичности. Прежде всего, 
создадим бороздку во внутренней части диска — такие бороздки есть на любом 
диске, они нужны для его раскручивания в приводе. 


Сделайте активным первый слой. Создайте круглое выделение примерно по 
середине серой части диска. Выполните 5е|есі » Мойіѓу » Вог4ег (Выделение › 
Изменить ? Граница). В открывшемся окне установите значение границы 2 пик- 
села. В результате мы получим вылеление в форме тонкого кольца. 


Выполните операции копирования ((1+С) и вставки (11+). К новому слою 
примените слоевой эффект Веуе!апа Етбоѕѕ (Скосы и рельеф) с показанными на 
рис. 4.120 настройками. Затем совместите этот слой с фоном (СЕИЧЕ), 
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Рис. 4.120. Параметры Веме! апа Етроѕѕ (Скосы и рельеф) 
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Уже значительно лучше, по диск все еще не выглядит реалистичным. Особенно 
портят его чрезвычайно резкие переходы цвета в слое Радуга. Это нам и нужно 
исправить. 


А сделать это очень просто. Запустите фильтр Кайіа! Віш: РШег › Вшт › Када! В№г 
(Фильтр » Размытие Ф Радиальное размытие) с настройками, показанными на 
рис. 4.121. 
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Рис. 4.121. Применение фильтра Ва! Віиг (Радиальное размытие) 


После этого в нижней части изображения появятся разноцветные пикселы. Это 
побочный эффект от использованного фильтра, который очень просто исправля- 
ется инструментом Егазег (Ластик). Результат показан на рис. 4.122. Если ваш 
диск не похож на представленный на рисунке, попробуйте применить фильтр 
Кааіа! Вшг (Радиальное размытие) еще раз. 











Рис. 4.122. Диск после применения фильтра Рафа! Вг (Радиальное размытие) 


Остался последний шаг — создание внешней кромки диска. Это уже совсем просто. 


Создайте новый слой. Он должен располагаться выше других, но под коррек- 
тирующим. Повторите операцию, которую мы выполняли в самом начале при- 
мера — создайте круглое выделение размером 340х340 пикселов и поместите его 
в центр изображения. 
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Выполните 5е[ еси > Мо@Иу › Вогаӣег (Выделение › Изменить > Граница). Величину 
границы задайте в 3 пиксела. Залейте получившееся выделение тем же цветом, 


каким залит центр диска. Затем запустите слоевой эффект Огор 5Падо\ (Падаю- 
щая тень). Настройки показаны на рис. 4.123. 
Огор Ѕһааом 
. бігисіџге — 
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Рис. 4.123. Настройки Огор Ѕһадом (Внешняя тень) 
Кроме того, можно добавить еще эффект Іппег Зһааож (Внутренняя тень) с теми 


же настройками (авторы так и поступили). 


Сведите все слои (5МИ+С-Е). Итоговое изображение показано на рис. 4.124 
(см. рис. 46 цветной вкладки). 





Рис. 4.124. Готовый компакт-диск 


4.21. Штрих-код 


Это очень простой пример, который выполняется мгновенно даже самым не- 
опытным пользователем. Но он позволяет нарисовать то, что используется очень 
часто в дизайнерской работе, так как достаточно хорошо выражает илеи ком- 
мерциализации в лучшем случае и продажности — в худшем. Это — штрих-код. 
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Создайте новое изображение (Сіг+№) в любой иветовой модели. Авторы прелиочли 
ВОВ. Размеры изображения должны быть небольшими — оптимально 300х100 
пикселов. Фоновый цвет — белый. 


В начале применим фильтр Айа М№015е: НШег » М№оіѕе Ф Ааа Мо15е (Фильтр » Шум Ф 
Добавить шум) е настройками, показанными на рис. 4.125. 
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Рис. 4.125. Настройки фильтра Ааа Мозе (Добавить шум} 
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Рис. 4.126. Использование фильтра МоНоп Віиг (Размытие в движении) 
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Как вы, наверное, уже обратили внимание, создание шума часто встречается 
в этой главе. Причина проста — это один из лучших способов получить изобра- 
жение со случайным распределением яркости, которое просто идеально для 
трансформации в текстуру. 

Так и сейчас, превратим шум в полосы. Для этого примените фильтр Мойоп Вшг 
(Размытие в движении) с настройками, показанными на рис. 4.120. 


Результат последнего действия уже напоминает штрих-код, однако полосок слиш- 
ком много, и они слишком тонкие. Это очень легко исправить, увеличив кон- 
траст изображения. Для этого подходит ряд инструментов, мы остановили выбор 
на своих любимых кривых (Сигуез) (СМ). Необходимые настройки показаны 
на рис. 4.127 











Рис. 4.127. Использованная в примере кривая 


Если все сделано правильно, результат будет похож на рис. 4.128 
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Рис. 4.128. Работа послеувеличения контраста 





Текстура готова. Однако для большей нужно выполнить еще два действия. 


Запустите инструмент Ќесіапд!е Магацее (Прямоугольное выделение), выдели- 
те фрагмент в нижпей части изображения (на этом этапе ориентируйтесь на 
рис. 4.129) и нажмите клавишу Оеще. 


После этого инструментом Ногіхопѓа! Туре (Горизонтальный текст) создайте в соз- 
данной области произвольный набор цифр. Шрифт и размеры подберите на глаз. 
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Пример выполнен. Готовое изображение показано на рис. 4.129 (см. рис. 47 цвет- 
ной вкладки). 
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Рис. 4.129. Готовый штрих-код 








4.22. Кристаллы 


Мы долго думали о том, куда лучше поместить этот пример — в текстуры, при- 
родные явления или имитацию объема. Дело в том, что этот пример тематически 
может быть в любой из этих глав. Но все-таки выбор пал именно на текстуры, 
так как реальное его использование лежит в создании фона для чего-либо. 


Мы бы отнесли этот пример к неожиданно интересным простым трюкам. Выпол- 
нить его сможет даже самый неопытный пользователь, а результат впечатляет, 
Создадим новое изображение размером 400х400 пикселов в цветовом режиме КСВ, 
Сразу, используя инструмент Раіпі Вискеї (Заливка), залейте его черным цветом. 


Затем примените фильтр Іепѕ Наге: Рег кь Кепдег » Гепз Еаге (Фильтр » Освеще- 
ние › Блик) с показанными на рис. 4.130 настройками. Обратите внимание па то, 
что блик должен быть расположен по центру изображения, 


1епѕ Наге : х1 
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Сапсе! | | 





ВИдНле55: 105] % 

ее 
| 

г [епз Туре 
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Рис. 4.130. Диалоговое окно фильтра Ёеп$ Наге (Блик) 
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Теперь увеличим при помощи Сапуаѕ 517е: Гтазе › Сапуаз 517е (Изображение Ӯ 
Размер холста) размеры изображения в два раза. Настройки для этой операции 
показаны на рис. 4.131. 
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Рис. 4.131. Настройки Сапуаз Зе (Размер холста) 


Если все сделано правильно, ваша работа будет соответствовать рис. 4.132. 





Рис. 4.132. Блик на большом изображении 


Теперь необходимо превратить блик в достаточно большое разноцветное пят- 
но. Для этого идеально подходит фильтр Етеѕсо: ЕЩег › АИ с » Егеѕсо (Фильтр к 
Художественные * Фреска) (рис. 4.133). 


Работа на этом этапе показана на рис. 4.134. Теперь вы можете попять, зачем 
было обязательно располагать блик в центре изображения — он вырос много- 
кратное и если бы был с краю, просто пе поместился бы. 


Мы дошли до самого главного этапа работы — формирования кристаллов. Для 
этого мы использовали фильтр Ехігийе: НИег » Ѕќуіхе › Ежга4е (Фильтр » Стили- 
зация ? Выдавливание). Необходимые настройки можно увидеть на рис. 4.135. 
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Рис. 4.133. Параметры фильтра Егеѕсо (Фреска) 





Рис. 4.134. Изображение после применения фильтра Егезсо (Фреска) 


Э2е: 24] Г Ріхеі5 Сапсе! | 
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Г Мазк іпсотріеіе Воск 
Рис. 4.135. Настройки фильтра Ехігиае (Выдавливание) 


Кристаллы готовы. Однако они все разноцветные и выглядят совершенно непри- 
глядно. Нам нужно окрасить их в один тон. Авторы предпочли голубой — имен- 
но такого цвета обычно бывают всякого рода загадочные кристаллы в художест- 
венных фильмах, и большинство людей к этому привыкли. 

Как, павериое, многие уже догадались, для окраски авторы использовали инст- 
румент Ние/Заагайоп (Оттенок/Насыщенность) в режиме Соогіхе (Окраска). 
Примененные настройки показаны на рис. 4.136. 
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Рис. 4.136. Настройки Ние/Ѕаїигаіоп (Оттенок/Насыщенность) 


Вы же можете немного поэкспериментировать, создавая кристаллы разного цве- 
та и освещенности. Пример выполнен полностью. Готовое изображение показано 
на рис. 4.137 (см. рис. 48 цветной вкладки). 





Рис. 4.137. Изображение кристаллов 


4.23. «Кровожадная» текстура 


Основной областью применения текстур является трехмерная графика, в том 
числе и проектирование моделей для компьютерных игр. А современные игры, 
особенно «ходилки-стрелялки», как известно, изобилуют кровавыми сценами. 


В этом примере мы попробуем нарисовать что-то на вид достаточно отвратитель- 
ное, больше всего напоминающее внутренности какого-нибудь монстра. 


Авторам пример очень нравится, мы бы его отнесли к лучшим в книге. И дело, 
конечно же, не в том, что мы очень кровожадные, а в том, что в этом трюке, как 
ни в каком другом, видно, что можно получить очень интересный результат, за- 
тратив минимум усилий, если знать как. 
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Создайте повое изображение (Си1+№) в цветовом режиме КСВ размерами 400х400 
пикселов. оп сразу залейте черным цветом. 


Основная работа в этом примере будет сделана инструментом Ста еп{ (Градиент). 


Выберите готовый вариант Еотезтоипа їо Тгапзрагеп{ (От фонового к прозрачно- 
му), остальные настройки показаны на рис. 4.138. 
| Г Г. Е 5 5 "| ЗЕЕ ме Ката. =] Орау Г Кееме Р ОИБе Й Ткапорэгепсу 





Рис. 4.138. Настройки градиента 


Установите в качестве осповного цвета (Еогеггоцпа со1ог) ярко-красный (К255СОВО). 
Затем нарисуйте инструментом Сгааіепі (Градиент) две полосы разной толщи- 
ны, как это показано на рис. 4.139. Делать это очень просто — вы представляе- 
те, как должна идти полоса, и проводите градиентом, удерживая левую кнопку 
мыши, вспомогательную линию, соответствующую длиной толщине будущей 
ЛИНИИ. 





Рис. 4.139. Первые две полосы 


После того как красные полосы созданы, откройте цветовую палитру (Со]ог Р1сКег) 
для основного цвета (щелкнув на нем в палитре инструментов) и поднимите зна- 
чение параметра Ние (Оттенок) до значения 50. Цвет изменится на желтый. Точ- 
но так же, как это было с красным, нарисуйте две полосы разной толщины. 


Повторите это действие еще для следующих значений Ние (Оттенок): 100, 150, 
200, 250, 300. Старайтесь располагать полосы таким образом, чтобы они распре- 
делялись по изображению равномерно. 


Результат после этого шага показан на рис. 4.140. 


Создайте новый слой (С111+511#+\). Повторите действия, которые были уже про- 
изведены для первого слоя. Конечно же, не нужно повторять расположение по- 
лос и их толщину — наоборот, этот слой должен отличаться от первого, и чем 
больше будет это отличие, тем качественнее выйдет результат. 


По готовности полос смените для второго слоя в палитре Гауетз (Слои) режим 
Велла Моде (Режим смешения) па ОИГегепсе (Разность). Объединим слои (СЕ). 
Результат будет похож на рис. 4.141. 
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Рис. 4.140. Первый слой с полосами 





Рис. 4.141. Два слоя с полосами 


Придадим нашей работе кровавый цвет. Как вы уже убедились, лучший инструмент 
для этого — Нче/Заагаиоп: Ітаве › Айјиѕітепіѕ › Ние/Ѕаѓџгаііопѕ (Изображение › 
Настройка › Оттенок/Насыщенность). Использованные авторами настройки по- 
казаны на рис. 4.142. 
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Рис. 4.142. Настройки Ние/Заиганоп (Тон/Насыщенность] 
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Если все сделано правильно, после этого шага работа выглядит уже весьма уст- 
рашающе (рис. 4.143). 





Рис. 4.143. Изображение после применения Ние/ЗаигаНоп (Тон/Насыщенность) 


Придадим «сосудам» большую «сочность», чтобы усилить уже полученный эффект. 
Примените фильтр Р!азИс Угар: ЕЩег » Аг(іѕііс » РІаѕііс Утар (Фильтр » Художест- 
венные * Пластиковая упаковка) с настройками, показанными на рис. 4.144. 

















Рис. 4.144. Параметры фильтра Р!азйс \Мгар (Пластиковая упаковка) 


Затем продублируйте слой, перетащив его на значок в виде белого листа бумаги 
в палитре Гауег$ (Слои). В новом слое нужно изменить параметр ВІепііпе Моде 
(Режим смешения) на ОуеЙау (Перекрытие). Готовое изображение показано на 
рис. 4.145 (см. рис. 49 цветной вкладки). 


4.24. Сгусток плазмы 


Этот пример продемонстрирует решение одной из наиболее актуальных проблем 
Рһоѓоѕһор — получения круглых и кольцеобразных объектов с краями очень 
сложной формы. Мы будем рисовать сгусток плазмы. 
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Рис. 4.145. Итоговое изображение 


Создайте новое изображение размером 400х400 пикселов в цветовом режиме 
КОВ. Сразу нужно залить его черным цветом. 

Создайте новый слой (СИ+5И-+М). Запустите инструмент Кебап{е (Прямоуголь- 
ник), выставьте в панели параметров режим Г Ріхе!5 (Заполненная область) 
и нарисуйте белый прямоугольник (рис. 4.146). 





Рис. 4.146. Созданный прямоугольник 


Применим к созданному прямоугольнику фильтр М№іпа: ЕЩег › ЗуПте › М№іпаі 
(Фильтр » Стилизация } Ветер) с настройками, показанными на рис, 4.147. Если 
действие окажется маловыраженным, повторите применение фильтра нажатием 
сочетания клавиш СЕ. 


Снова используем фильтр Міпа (Ветер), но поменяв направление (Рігесііоп) на 
«слева» (Егот {ће Іей). Тут также может понадобиться повторить использование 
плагина. 


Переверните слой с прямоугольником на 90°: Еі » Тгапзогт » Коѓаѓе 90° С\ 
(Редактирование › Трансформирование } Повернуть на 90° по ч. с.). Запустите 
фильтр МоНоп В\иг: ЕЩег » Вшг » Мобор Вшг (Фильтр ^ Размытие Ф Размытие вдви- 
жении) и выставьте параметры, показанные на рис. 4.148. 
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Рис. 4.147. Настройки фильтра Міпа (Ветер) 
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Рис. 4.148. Применение фильтра Мойоп Віиг (Размытие в движении) 


Переходим к самому главному этапу. Именноследующий фильтр позволяет с01- 
давать круглые формы из прямоугольных. Это — Роаг Соогаіпаїѓеѕ (Полярные ко- 
ординаты). Установите те же настройки, что показаны на рис. 4.149. 
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Рис. 4.14Э. Диалоговое окно фильтра Роаг СоогЧта!ез (Полярные координаты) 


В результате получится дуга. Из нее нужно сделать окружность. Это совсем 
просто. Продублируйте слой, перетащив его в палитре Гауегѕ (Слои) на значок 
с изображением белого листа бумаги. Затем запустите инструмент Егее Тгап$огт 
для нового слоя и разверните его так, чтобы получилось что-то похожее на 
рис. 4.150. 





Рис. 4.150. Готовый "плазменный круг" 


Сведите два верхних слоя (СИЕ). 


Сейчас нам нужно окрасить полученное изображение так, чтобы оно стало по- 
хоже на то, что большинство людей представляет себе при слове «плазма». 
Для этого примените слоевой эффект Ощег Сіом: Гауег › Гаует 5у1е » Ошег С10о\ 
(Слой * Слоевые эффекты ? Внешнее свечение). Использованные авторами па- 
раметры показаны на рис. 4.151. 


Продублируйте слой с кольцом еще дважды и, предварительно уменьшив слои 
помошью Егее Тгапѕѓогт (Свободное трансформирование) (С11+Т). помести- 
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9. Буквы под снегом (см. раздел 3.8) 








1. Буквы, отлитые из железа 12. Эффект хромированной поверхности 
(см., раздел ЗЛО) {см. раздел 3.11) 





13. Буквы из золота 14. Надпись из ртути демонстрирует 
(см. раздел 3.12) универсальный способ имитации поверхности 
любого металла (см. раздел 3.13) 





15. Х-Ё1еѕ (см. раздел 3.14) 16. Каменные буквы (см. раздел 3.15) 





17. Надпись под водой (см. раздел 3.16) 18. Буквы из снега (см. раздел 3.17) 











19. Текст на волнистой поверхности, 
полученный с применением линейного 
и радиального градиента (см. раздел 3.18) 20. Надпись в стиле Дали (см. раздел 3.19) 
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21. Надпись из объемных 22. Трехмерный текст 
точек (см. раздел 3.20) 


РІХЕГ 


23. Буквы, полученные с эффектом 24. Пикселный текст (см. раздел 3.23) 
имитации взрыва (см. раздел 3.22) 








25. Текст из сыра (см. раздел 3.24) 26. Текст «высокого напряжения» 
(см. раздел 3.25) 





27. Деревянная 28. Горная порода 29. Камуфляж 30. Песчаник 
поверхность (см. раздел 4.2) (см, раздел 4.3) (см. раздел 4.4) 
(см. раздел 4.1) 
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31. Поверхность воды 32. Упрощенный 33. Металлические 34. Наложение 
(см. раздел 4.5.1) вариант водной листы мозаичной текстуры 
поверхности (см. раздел 4.6) на изображение 
(см. раздел 4.5.2) (см. раздел 4.7.2) 





35. Кирпичная 36. Оттиск печати 37. Примеры использования градиента 
кладка (см. раздел 4.9) (см. раздел 4.10) 
(см. раздел 4.8) 





38. Эффект жалюзи 39. Строчная 40. Гранит 41. Мрамор 
(см. раздел 4.11} развертка телевизора (см. раздел 4.13) (см, раздел 4.14) 
(см. раздел 4.12) 











42. Старая кирпичная стена 43. Снежинка 44. Эффект скорости 
(см. раздел 4.15) (см. раздел 4.16) (см. раздел 4.18) 
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45. Биологические структуры 46. Компакт-диск 47. Штрих-код 
(см. раздел 4.19) (см. раздел 4.20) (см. раздел 4.21) 








48. Кристаллы 49. Кровожадная текстура 50. Сгусток плазмы 
(см. раздел 4.22) (см. раздел 4.23) (см, раздел 4.24) 





51. Имитация восхода солнца (см. раздел 5.1) 





53. Превращаем солнечный день в дождливый (см. раздел 5.3) 





54. Покрываем пейзаж туманом (см. раздел 5.4) 





55. Универсальный способ создания молнии 
любого вида (см. раздел 5.5) 
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56. Засыпаем снегом пустыню (см. раздел 5.6) 








58. Смена времени суток — превращаем день 
в ночь (см. раздел 5.8) 








57. Имитация солнечного затмения 59. Рисуем космос 
(см. раздел 5.7) (см. раздел 5.9) 





61. Метеор (см. раздел 5.11) 





60. Создание отражения в воде 
(см. раздел 5.10) 














62. Наращиваем небо. Вариант 1 63. Наращиваем небо. Вариант 2 
(см. раздел 5.12.1) (см. раздел 5.12.2) 





65. Взрыв (см. раздел 5.14.1) 66. Огонь (см. раздел 5.14.2) 67. Пятна на солнце 
(см. раздел 5.15) 





68, Простая градиентная рамка (см. раздел 6.1) 





71. Еще один вариант художественной 72. Объемная деревянная 
рамки (см. раздел 6.2.3) рамка (см. раздел 6.3) 





73. Быстрая маска (см. раздел 6.4) 





75. Металлические трубы 
[см. раздел 7.2) 


76. Для передачи обьема 

пуговицы использовались 

градиент и слоевой эффект 
Веуе! апа Етроѕѕ (Скос 

и рельеф) (см. раздел 7.4) 





78. Рельефная кнопка 


> 


(см. раздел 7.6) 





74. Имитация объема 
(см. раздел 7.1) 





77. Завернутый уголок, 
полученный с помощью 
градиентной заливки 
и эффекта слоя Огор 
Зпадом (Внешняя тень) 
(см. раздел 7.5) 





80. Шестеренка 
(см. раздел 7.9) 


79. Стеклянная кнопка 
(см. раздел 7.7) 


81. Шар (см. раздел 7.10. 





82. Трехмерная композиция 
из шаров (см. раздел 7.11) 


ГРЕЧ ЧС } 


85. Объемная сигарета, полученная 
стандартными средствами имитации 
объема Рһоѓоѕһор (см. раздел 7.15) 







83. Стеклянный шар на фоне пейзажа ан Е ] 
(см. раздел 7.12) 86. Работа с контуром 





87. Щупальца в крови 88. Объемная планета 





89. Изменение цвета глаз (см. раздел 8.2) 90. Раскрашивание контурного рисунка 
(см. раздел 8.3) 





91. Раскрашивание черно-белого изображения (см. раздел 8.4) 





93. Слияние двух целых фотографий (см. раздел 8.7.1) 





94. Слияние фотографий: добавление объекта из одной фотографии в другую (см. раздел 8.7.2) 





95. Самый простой способ перенести 
изображение в воду (см. раздел 8.8) 





96. Пример фотомонтажа: перенос человека 98. Имитация старой фотографии 
в другое окружение (см. раздел 8.9) (см. раздел 8.11) 





99. Рисунок из фотографии (см. раздел 8.12) 





100. Фотография в стиле глянцевых журналов (см, раздел 8.13) 
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те внутрь друг друга (на этом этапе можно ориентироваться на конечное изо- 
бражение). 
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Рис. 4.151. Параметры фильтра Ощег Сом (Внешнее свечение) 
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Рис. 4.152. Настройки фильтра 1епз Наге (Блик) 
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Добавим последний штрих, который свяжет все в одно целое: Рег › Кепаег» Геп$ 
Еаге (Фильтр > Освещение > Блик). Необходимые настройки можно посмотреть 
нарис. 4.152. 





Рис. 4.153. Итоговое изображение 


Готовое изображение показано на рис. 4.153 (см. рис. 50 цветной вкладки). 
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5.1. Восход солнца 


Подберите изображение, с которым вы будете работать. Обратите внимание на 
то, что фотография должна быть совместима с картиной восхода. Под совмести- 
мостью здесь понимается отсутствие солнца в зените и луны, достаточное про- 
странство, а также ряд других факторов. Мы остановили свой выбор на изображе- 
нии, представленном на рис. 5.1 (оригинал рисунка находится на компакт-диске 
ЦизгаНоп$\СНО5\5_001.411). 





Рис. 5.1. Начальное изображение 


Для начала необходимо отделить редактируемую область от области, которая 
будет находиться вне досягаемости. Для этого откройте палитру каналов (Сһаппе!ѕ) 
и рассмотрите различные составляющие используемой цветовой модели. Их 


клавиатурные сокращения: (1+1 — красный, (+2 — зеленый, С1+3 — синий. 
Среди этих каналов выберите тот, в котором небо будет больше всего контрасти- 
ровать с предметами, расположениыми на его фоне. В нашем случае это был синий 


канал. Сделайте дубликат, перетащив его к кнопке с изображением чистого лис- 
та, расположенной внизу палитры СНаппе[5 (Каналы). Вы увидите новый канал 
Ава 1. Именно его необходимо будет редактировать, не изменяя при этом ориги- 
нального изображения. Теперь надо создать маску, которая впоследствии будет 
преобразовываться в выделение. Для того чтобы граница выделения стала более 
четкой, необходимо увеличить контрастность между небом и остальными объек- 
тами. Способ, который мы предлагаем, удобен тем, что в нем не используются ни 
уровни яркости, ни тоновые кривые. 


В палитре инструментов выберите Ѕропве (Губка), установите эффективность 
инструмента 100 %, а режим — Загайе (Насыщенный). Применение данного 
инструмента с приведенными настройками позволяет снизить насыщенность цве- 
тов, в результате чего они тускнеют и осветляются. Возьмите большую кисть 
с мягкими краями и хорошо обработайте область неба, причем необходимо захо- 
дить во все. даже самые небольшие фрагменты. Не беспокойтесь о влиянии на 
остальную часть изображения. 


5.1. Восход солнца + 357 





После того как вы осветлили небо, возьмите инструмент Виги (Затемнитель). Силу 
нажима установите примерно равную 50-65 %, а область воздействия — Ѕһайож; 
(Тени). Выберите кисть с мягкими краями и обработайте объекты, находящиеся 
на опе неба. Применение затемнителя делает пикселы изображения менее ярки- 
ми. В итоге у вас должно получиться контрастное изображение. Увеличение кон- 
трастности таким путем намного удобнее, нежели использование уровней яркости 
и кривых, так как воздействие производится только на пеобходимые области, 
а не сразу на все изображение. Маска, получившаяся у нас, изображена на рис. 5.2. 





Рис. 5.2. Дополнительный канал 


Теперь необходимо подкорректировать маску. Для этого вернитесь в режим КСВ 
((И+«-») и загрузите канал в выделение. Щелкните мышью на кнопке с пунктир- 
ным кружком внизу палитры Сһаппе1ѕ (Каналы) либо сделайте щелчок по каналу 
с нажатой клавишей (171. Не забывайте о том, что белые участки маски преобра- 
зуются в выделенную область, а черные — в область, защищенную от воздейст- 
вия. Коррекция выделения нужна для создания более реалистичного изображе- 
ния. В реальности восход влияет на все объекты, а не только на небо, поэтому 
свет должен попасть па все предметы, находящиеся на фоне пеба. Чтобы до- 
биться этого, пеобходимо модифицировать выделение. Для этого выполните 
команду ЅеІесі » Мойіѓу > Ехрапі (Выделение » Изменить в Расширить). Мы рас- 
ширили область выделения на 5 пикселов. 


Ехрап@ $е|есНоп 


Ехрапо Ву 15 рхеб | СК 14 


Салса. | 
Рис. 5.3. Диалоговое окно команды Ехрапа (Расширить] 


Так как свет огибает предметы и плавно переходит в полутень, а затем и в тень, 
светотеневая маска должна быть реализована с плавным переходом от выделен- 
ных областей к невыделенным. Для этого необходимо размыть область выделе- 
ния и тем самым смягчить переход между областями света и тени. Выполните 
команду ЅеІесі > Мосту » Зтоо! (Выделение » Изменить » Сглаживание). Радиус 
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размытия установите несколько меньше, чем радиус расширения (в нашем слу- 
чае он равен 4 пикселам). Величины, которые вы используете, зависят от разме- 


ров вашего изображения и его разрешения. Чем меньше объект, тем меньшим 
модификациям должна быть подвергнута ваша маска. 


Для удобства восход рекомендуем создавать на новом слое. Для этого откройте 
палитру Гауегѕ (Слои) и щелкните в ней мышью на кнопке с изображением чис- 
того листа или выполните команду Гауег? Ме\ › Гауетг (Слой } Создать » Слой). 


На следующем этапе необходимо создать сам восход. Для этого воспользуемся 
таким инструментом, как радиальный градиент: мы получим цветовые переходы 
в виде концентрических окружностей, диаметр которых увеличивается от центра 
к периметру области, подвластной редактированию. Для начала необходимо соз- 
дать свой градиент. 


Щелкните мышью на кнопке Сгайіепї (Градиент), расположенной в палитре ин- 
струментов. Создайте новый градиент, напоминающий восход солнца. Мы ис- 
пользовали градации от желтого к черному, в самом начале добавив небольшую 
секцию белого цвета, которая впоследствии преобразуется в солнце. 


В нашем градиенте, состоящем из 3 цветов — белого, желтого и черного, 

цветовые ограничители находятся в положениях 1, Зи 100 % соответственно. 
Указатель средней точки между белым и желтым цветом стоит в положении 40 %, 
между желтым и черным — 15 %. Получившийся градиент изображен на рис. 5.4. 
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Рис. 5.4. Рабочий градиент 


5.1. Восход солнца * 359 


Рһоѓоѕћһор автоматически сохраняет созданный вами градиент в формате РгеЁѕ. 
Но файлы этого формата не очень надежны. Поэтому если вы хотите и впо- 
следствии пользоваться вашими заготовками, то следует щелкнуть на кнопке 
бауе (Сохранить) в диалоговом окне Стайіепі ЕдИог (Редактор градиентов), и вы 
сможете сохранить свои работы более надежно. 


После того как вы создали свой градиент, выберите его из списка и установите 
следующие настройки: Орасиу (Непрозрачность) — 100 %, Моде (Режим наложе- 
ния) — Эсгееп (Осветление), Туре (Тип) — Кааіа1 (Радиальный). Восход солнца 
должен начинаться на горизонте и рассеиваться равномерно по всем направле- 
ниям. Для этого щелкните мышью в том месте, где должно быть расположено 
солнце, и перетащите мышь в верхний угол. Так как градиент находится на отдель- 
ном слое и является абсолютно непрозрачным, то для достижения желаемого эф- 
фекта нужно перевести режим наложения пикселов данного слоя в Ѕсгееп (Осветле- 
ние). Если градиент, вопреки ожиданиям, имеет черный центр и плавно переходит 
в желтое окружение, то необходимо поменять состояние флажка Кеуетзе (Обрат- 
ный порядок) в окне настроек градиента. Результат представлен на рис. 5.5. 





Рис. 5.5. Первый вариант восхода 


Теперь требуется подкорректировать свет на самом изображении. Откройте па- 
литру слоев и сделайте активным слой с первоначальным изображением. 


Первое, что необходимо сделать, — это осветлить или затемнить начальное изо- 
бражение (все зависит от конкретной фотографии). Для этой цели предлагаем 
воспользоваться настройками в диалоговом окне Ние/ЗаигаНоп (Цвет/Насыщен- 
ность) (рис. 5.6). 


Параметр ЗашгаНоп (Насыщенность) определяет насыщенность цветов: чем бли- 
же передвигается маркер к левому краю, тем больше серых оттенков на изобра- 
жении. Яркость цветов определяется параметром І1іеһіпеѕѕ (Яркость), 

При корректировании изображения вы можете также настроить его контраст- 
ность: Гпазе › Айјиѕітепіѕ › Вгідћіпеѕѕ/Сопігаѕї (Изображение › Настройки » Яр- 
кость/ Контраст). Диалоговое окно с настройками данной команды представлено 
на рис. 5.7. 
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Рис. 5.7. Диалоговое окно Вгідћіпеѕѕ/Сопігаѕї (Яркость/Контраст) 


После того как вы закончите коррекцию слоя с изображением, можеге подпра- 
вить и слой с небом (если в этом есть необходимость), используя все вышеопи- 
санныеспособы, 


В результате у вас должна получиться реалистичная фотография, на которой бу- 
дет изображен восход солнца. Результат нашей работы представлен на рис. 51 
цветной вкладки. 


5.2. Радуга 


Радуга — одно из самых прекрасных природных явлений. Ни один человек іі 
остается равнодушным, когда после летнего дождя видит в небе разноцветную 
арку. Поэтому использование радуги — это один из наиболее распространенных 
приемов в дизайне рекламы. 


Но что делать, если у вас нет фотографии с радугой или те, что есть, абсолют- 


но не подходят? Оказывается, ее совсем нетрудно нарисовать самим, причем 
достаточно реалистично. Не верите? Посмотри ге итоговую иллюстрацию этого 
раздела. 


Приступим к работе. Прежде всего подберите подходящую фотографию (оригинал 
рисунка находится на компакт-диске 11иѕітабопѕ\Сһ05\5 008.0). Она не должна быть 
слишком темной, небо должно быть хорошо видно и, желательно, без облаков. 
Но облака не являются большой преградой, так как нет ничего проще, чем превра- 


5.2. Радуга * 361 





гить облачное небо в ясное. Для этого достаточно выделить при помощи инстру- 
ментов выделения или маскирования участки неба и залить все синим градиентом. 






Рис. 5.8. Исходное изображение 


Чтобы получить изображение радуги, нужно ответить па два вопроса. Первый - 
как создать подходящий градиент, второй — как его правильно наложить. 


При создании радуги использование градиента папрашивается само собой. Раду- 
га и есть по сути своей природный градиент очень широкого спектра цветов. Мы, 
конечно, ие станем передавать их все, так как в этом нет никакой необходимости, 
но все же основные цветовые составляющие придется вспомнить. 


С помощью инструмента Стайіепі (Градиент) создайте новый градиент. Настройки 
видны на рис. 5.9, но все же прокомментируем их. Мы будем использовать ради- 
альный градиент (Кад1а|). Так как радиус наложения градиента будет большим, 
а пветовая составляющая радуги занимает на нем достаточно узкую полоску, го 
в результате применения мы получим естественную аркообразную радугу. 


Может возникнуть вопрос, почему кроме черных бегунков применяется всего 
три других. Дело в том, что градиент — это переход цвета, и под каждым из бегун- 
ков скрывается достаточно большое количество оттенков. Это и придает эффекту 
реалистичность. 


Следующая часть работы непосредственно с созданием градиента не связана. 
Мы будем готовить место для радуги. Некоторые объекты должны загораживать 
часть дуги в небе: в данном примере это деревья, их и пужно исключить из зоны 
применения градиентной заливки. 
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Рис. 5.9. Создание градиента 


Для этого нужно создать выделение пространства, предназначенного для залив- 
ки. Вы можете пойти несколькими путями, в зависимости от выбранной фото- 
графии. Возможно, этот этап не придется проходить вообще и можно будет сразу 
перейти к следующему, если у вас полностью пустое небо. Самая легкая ситуа- 
ция — радуга в пустыне. Второй по сложности вариант — наличие объектов про- 
стой геометрической формы, вроде гор или домов. Их можно без труда выделить 
специальными инструментами, такими как Марпеїіс Газзо (Магнитное лассо). 


И наконец, третий вариант сложности имеет место в нашем примере. Это очень 
сложные объекты, в особенности деревья. Выделить их вручную невозможно, ис- 
пользовать инструменты выделения бессмысленно — даже если вы выделите 
деревья по контуру (что тоже непросто), то у вас еще останутся просветы между 
листьями и другие труднодоступные места. 


Решение этой проблемы очень интересно — воспользуемся каналами. Откройте 
палитру Сваппе[$ (Каналы) и посмотрите на существующие каналы. У вас их будет 
четыре. На ВСВ пока не обращаем внимания, изучаем каналы Ве (Красный), 


Стееп (Зеленый), Вше (Голубой). Найдите самый контрастный, на котором наи- 
более четко проступают элементы деревьев. 


После того как вы определили такой канал (в приведенном примере им оказался 
Вше, рис. 5.10), скопируйте его на новый слой. Для этого достаточно перетащить 
мышью выбранный слой на кнопку с изображением листка бумаги. 


Необходимо еще более увеличить контрастность скопированного канала. Лучше 
выполнить это в несколько этапов. 
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Рис. 5.10. Необходимо выбрать самый контрастный канал 


Сначала откройте диалоговое окно Вгіеһіпеѕѕ/Сопігаѕі (Яркость/Контраст): Ппазе » 
Аајиѕітепіѕ» Вгіеһћіпеѕѕ /Сопігаѕї (Изображение ? Настройки» Яркость/Контраст). 
Поработав с бегунками, добейтесь еще большей четкости контуров. 


Но этого может не хватить. Тогда придется немного поработать вручную, исполь- 
зуя инструменты Вип (Затемнитель) и Родзе (Осветлитель). Как вы, наверное, 
уже поняли, их необходимо применить в местах, не поддавшихся обработке, ско- 
рее всего, такими станут некоторые листья. 


Затем перейдите в палитру [ауегз (Слои) и создайте новый слой для радуги. Сра- 
зу щелкните правой кнопкой мыши по новому слою и выберите команду ВІепаіпе 
Оріопѕ (Параметры наложения), В открывшемся окне измените ВІепа Моде (Ре- 
жим наложения) на Ѕсгееп (Осветление), а непрозрачность (Орасіќу) уменьшите 
до 70-80 %. 

После этого загрузите канал как выделение: Зеесе » Гоаа ЅеІесііоп (Выделение › 
Загрузить выделение). В результате вы получите правильно выделенное изобра- 
жение, с которым уже можно работать. 


Теперь залейте созданным градиентом картинку. Это может и не получиться 
с первого раза. Постарайтесь найти идеальное место для размещения градиента. 
Наложив градиент, вы можете еще раз настроить прозрачность, но, скорее всего, 


в этом не будет необходимости. Итоговое изображение показано на рис. 52 цвет- 
ной вкладки. 
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5.3. Дождь 


В компьютерной графике нам чаще всего приходится приспосабливаться. Мы 
проводим долгие часы в поисках исходного материала, пытаясь найти что-то такое, 
с чем было бы поменьше работы. И как оказывается, тратим на поиски гораздо 


больше времени, чем понадобилось бы для обработки лаже не очень хорошего 
изображения. 


Смысл этого раздела в том, чтобы показать вам, что непосильных задач нет. 
Даже то, что кажется сложным или невыполнимым, в результате сводится к не- 
скольким элементарным операциям. Но в этом и состоит талант пользователя - 
уметь понять, как сделать ту или иную, на первый взгляд, пепосильную вещь 
элементарным спос обом. 


Сейчас из обычного дня мы сделаем дождливый. Как бы невероятно это ни зву- 
чало, при помоши данного графического редактора вся работа займет не более 
пяти минут. Итак, если фотографин вы подобрали, можно приступать (оригинал 
рисунка находится на компакт-диске 1! иѕігаіопѕ\Сћ05\5 011.0Р), 





Рис. 5.11. Исхсдное изображение 


Перейдите в меню Гауег (Слой) и создайте новый слой: Гауег } Сгеаѓе + Гауег 
(Слой » Создать > Слой), либо просто нажмите (+5 МЕ+М. Для удобства назо- 
вем его Дождь. Залейте его черным либо белым цветом (дело вкуса, технически 
не имеет значения). 


Примените к данному слою фильтр Ааа М№оіѕе (Добавить шум): ЕЩег » №оіѕе » Ааа 
№15е (Фильтр » Шум » Добавить шум). Установите флажок Мопосһготаќіс (Мо- 
нохромный) (рис. 5.12). 


Этот параметр реализует шум в серых тонах, в отличие от простого шума, в кото- 
ром пикселы случайным образом распределяются по разным цветовым каналам. 
Установите большую силу действия данного фильтра (Атоип(), остальные пара- 
метры значения не имеют. Б результате процентное соотношение белого и чер- 
ного цветов на изображении будет примерно 50/50, поэтому цвет первоначаль- 
ной заливки и не был важен. 
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Рис. 5.12. Настройки фильтра Ааа Мое (Добавить шум) 


Для того чтобы придать этой' массе разрозненных точек форму струй дождя, вос- 
пользуйтесь фильтром ЕЩег » Вшг » МоНоп Ваг (Фильтр > Размытие + Размыть 
в движении). Наклон и силу действия установите по своему усмотрению. Все 
зависит от того, какой дождь вам нужен (летний грибной или ураганный). Наши 
настройки видны на рис. 5.13. 
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Рис. 5.13. Фильтр Мойоп Віиг (Размыть в движении) 
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Переведите слой Дождь в режим Зсгееп (Осветление), воспользовавшись свойства- 
ми наложения пикселов слоя В\еп0 па Орііопѕ (Параметры наложения). Это позво- 
лит убрать черные полосы. Чтобы струи стали тоньше, можно настроить яркость 
изображения с помощью уровней яркости: [таве > Айјиѕітепіѕ > Геуе!ѕ (Изобра- 
жение » Настройки ? Уровни) либо сочетание клавиш ({-+(. Чем ближе вы уста- 
новите белый и черный маркеры, тем тоньше будут струи дождя (рис. 5.14). 
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Е А М Ргеүјем 





Рис. 5.14. Уровни яркости для данного примера 


Теперь можно добавить немного мрачности небу, если есть необходимость. В этом 
может помочь старый прием, который уже описывался ранее. Создайте еще один 
слой (СИЧУНЯ+М). Выберите инструмент Отайіепі (Градиент), цвета установите 
черный и белый, тип градиента — линейный. Темная часть градиента должна 
располагаться вверху, а светлая внизу. Двойным щелчком мыши на данном 
слое в палитре ауегѕ (Слои) откройте окно Гауег ЅїуІе (Стили слоя), выберите 
в нем режим МШИру (Умножение), после чего подкорректируйте прозрачность 
(Тгапѕрагепсу). Можно поместить данный слой под слой Дождь, впрочем, это оста- 
ется на ваше усмотрение. То, что у пас получилось, показано на рис. 5.15. 





Рис. 5.15. Результат настройки яркости 


5.4. Туман + 367 





Если же ваше изображение все еще остается слишком ясным и ярким, вы можете 
исправить это при помощи корректирующего слоя. Щелкните мышью по кнопке 
с изображением черно-белого круга в палитре слоев и в появившемся меню выбе- 
рите команду Ние/Зашига оп (Тон/Насыщенность). Подкорректировав параметры 
насыщенности (Зашитгайоп) и яркости (Вгівһіпеѕѕ), вы добьетесь желаемого результата. 


После того, как вы будете удовлетворены полученным результатом, склейте все 
слои: Гауегз › Мегое Гауегѕ (Слой » Объединить с предыдущим) или СИЕ. Вот и все. 
Итоговое изображение представлено на рис. 53 цветной вкладки, 


5.4. Туман 


Начать создание данного эффекта нужно с поиска подходящей иллюстрации. 
Рекомендуем выбрать пейзаж; лучше, если на нем будет река или озеро. Рису- 
нок 5.16 — исходное изображение, использованное нами (оригинал рисунка на- 
ходится на компакт-диске 11иѕітаііопѕ\СћО5\5_ 016.0). 





Если исходная картинка слишком яркая, это следует исправить при помощи ко- 
манд Ние/Заиганоп (Цвет/Насыщенность) или Вгієћіпеѕѕ/Сопігаѕі (Яркость/Кон- 
трастность) из раздела меню [пасе › Айјиѕітепіѕ (Изображение » Настройки). 


Создайте новый слой: Гауег > Ме\м > Гауег (Слой Ф Создать » Слой) или СЕМИ М. 
Данный слой будет корректирующим, то есть предметных изменений в изобра- 
жение он не внесет, однако повлияет на общий вид иллюстрации, 


Установите основные цвета по умолчанию, нажав клавишу р (белый — цвет фона, 
черный — цвет переднего плана). Примените фильтр (0и45 (Облака) из набора 
Кепаег (Освещение). Вы получите белую дымку неправильной формы, неравно- 
мерно распределенную по всему изображению. После этого действия изображе- 
ние скроется под новым слоем и будет выглядеть так, как показано на рис. 5.17. 


Чтобы исправить получившийся результат, измените режим наложения пиксе- 
лов этого слоя с №гта! (Обычный) на Ѕсгееп (Осветление). Благодаря этому все 
темные места станут прозрачными, а белые останутся без изменения. Если изо- 


о/ 


бражение стало слишком белым, то уменьшите непрозрачность слоя до 30-40 %. 
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Рис. 5.17. Корректирующий слой 


Создайте еще один слой, щелкнув мышью на кнопке с изображением чистого листа, 
расположенной в палитре Гауег$ (Слои), либо нажав сочетание клавиш Сік +$Һ#+\. 


Вспомним некоторые свойства тумана, которые мы должны передать. Чем он 
дальше, тем он более непрозрачный и густой. Идеальный инструмент для пе- 
редачи этого свойства — градиент. В данном случае градации должны быть от 
черного цвета к белому. Выберите Сгайіепї (Градиент) в палитре инструментов 
(клавиша, позволяющая сделать этот выбор с клавиатуры, — С). Нужно приме- 
нить Градиент таким образом, чтобы самая светлая часть находилась там, где ей 
необходимо быть по логике (Б самом дальнем месте реки). В свойствах слоя по- 
‘ставьте режим наложения Ѕсгееп (Осветление) и настройте непрозрачность слоя. 
Результат представлен на рис. 5.18. 





4б 


Рис. 5.18. Изображение после применения фильтра Соца$ (Облака) иградиента 


Сейчас мы уже имеем некое подобие тумана. Чтобы улучшить изображение, при- 
дется пойти иесколько трудоемким путем. Возьмите инструмент ВгазН (Кисть), 
ВКЛЮЧИВ при необходимости его модификацию АйфгизН Сара ез (Возможно- 








сти аэрографа), в качестве основного цвета выберите белый и нарисуйте несколько 
линий, желательно размещенных несимметрично, примерно так, как па рис. 5.19, 





Рис. 5.19. Линии, образующие туман 


Это будет основа. Но, разумеется, туман не может образовывать настолько ровные 
формы. Реалистичность можно придать следующим образом: выделяйте неболь- 
шие кусочки линий и применяйте к ним фильтр Т\ИИ\ (Скручивание) из группы 
Юіѕіогі (Деформация) (рис. 5.20). 


Тіт! 
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Рис. 5.20. Диалоговое окно фильтра Тм (Скручивание) 


Теперь перейдите к общему размытию. Мы советуем выполнить его с ПОМОЩЬЮ 
фильтра МоНоп Вшг (Размыть в движении). В параметрах укажите ориентацию 
снизу вверх, а силу — на свое усмотрение. Если этого окажется недостаточно, 
то можно также воспользоваться простым размытием. В результате изобра- 
жение должно стать похожим на то. которое представлено на рис. 54 цветной 
вкладки. 
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5.5. Молния 


Особенность сч здания данного изображения заключается в том, что оно начи- 
нается не с подбора пли редактирования готового изображения, а с «чистого 
листа». 


Создайте новое изображение: Ее ? Мем (Файл > Создать) или сочетание клавиш 
СИМ. Мы не рекомендуем выбирать большие размеры для данной иллюстрации, 
так как чем больше формат, тем более трудоемкой становится работа в связи 
с тем, что все мелкие недочеты вилны очень явно, Вам понадобится применять 
больше настроек, а может, даже и поработать кисточкой или аэрографом, редак- 
гируя неудачные участки. Чтобы избежать лишних трудностей, попробуйте для 
начала создать описанный эффект на изображении небольшого размера. 


Установите цвет переднего плана черным, а цвет фона — белым. (Это цвета по 
умолчанию, поэтому вы можете выбрать их с клавиатуры путем нажатия кла- 
виши 0). 


Выберите инструмент Сгайіепі(Градиент) и залейте линейным градиентом изобра- 
жение сверху вниз. В настройках 141110 инструмента установите тип Еогевгоипӣ 
{о Васк2гоипа (От цвета переднего плана к цвету фона). Орасйу (Непрозрач- 
ность) — 100%. Какой цвет будет расположен снизу, а какой сверху, не имеет 
значения, однако соотношение белого и черного должно быть примерно 1:1. 
Результат представлен на рис. 5.71, 





Рис. 5.21. Применяемый градиент 


Воспользуйтесь фильтром СІоиазѕ (Облака), расположенным в разделе Кеп4ег 
(Освещение). Цвета переднего и заднего плана должны оставаться черным и белым. 
При помощи данного фильтра вы можете создать градации черного и белого цве- 
тов неправильной формы. А благодаря градиентному фону наибольшее скопле- 
ние темных тонов появится посередине нашего изображения. Рисунок 5.22 иллю- 
стрирует получившийся результат. 


Но в природе все наоборот — темное 1100 и на нем яркая вспышка молнии. Поэто- 
му проинвертируите изображение: [тазе › Айјиѕітепіѕ » Іпуегѕе (Изображение › 
Настройки » Инвертировать) или СЕТ. В результате у вас должно получиться 


изображение, на котором хотя бы смутно будет прорисовываться разряд молнии 


5.5. Молния * 371 


(рис. 5.23). Все последующие операции будут направлены на то, чтобы сделать 
его ярче и выразительнее, поэтому если вас не устраивает что-то в «сырой» вер- 
сии молнии, то лучше переделайте первые 3 шага сейчас, так как потом средств 
для преобразований практически не будет. 





Рис, 5.22. Изображение после применения фильтра Сюца$ 


(Облака) 





нане» Де > а. асакой ЗБ 


Рис. 5.23. Начальный вариант молнии 


Для начала слегка откорректируем яркость вспышки. Воспользуемся коман- 
дой Втідћіпеѕѕ/Сопітаѕі (Яркость/ Контраст). расположенной в разделе меню 
Ттаре ь Айјиѕітепіѕ (Изображение › Настройки). Какие вам установить значе- 
ния, мы подсказывать не беремся, так как фильтр (1049$ (Облака) — инструмент 
непредсказуемый, и расположение и яркость вашей молнии заранее не известны. 
Поэтому предлагаем вам просто передвигать маркеры до тех пор, пока вы не 
добьетесь желаемого результата. В нашем примере яркость была установлена 
порядка -40, а контрастность +32 (рис. 5.24). 


Видћпеѕѕ/Сопігаѕї х | 
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Рис. 5.24. Диалоговое окно Вгідһіпеѕѕ/Сопігаѕї (Яркость/Контраст) 
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СОВЕТ —— = 
Не стоит делать молнию слишком яркой, так как изображение будет выглялетьнеесте- 
ственным, если будет видна только вспышка, которая не будет освещать ничего вокруг, 











Далее предлагаем определиться с цветом, которым будет светиться молния. Навер- 
ное, стоит сделать его синим, фиолетовым или голубым, хотя это исключительно 
ваш выбор. Улобнее всего выбрать цвет с помощью команды Ние/ба{игайоп (Цвет/ 
Насыщенность), которая, так же как и предыдущая, находится в разделе меню 
Ттазе + Айјиѕітепіѕ (Изображение › Настройки). Прежде чем выбирать состав- 
ляющие цвета, не забудьте установить флажок Со!огізе (Тонирование). Мы уста- 
новили следующие параметры (рис. 5.25): Ние (Цвет) — 216, Ѕаіџгайоп (Насы- 
щенность) — 22, [12 (пез5$ (Яркость) — 7. 








Шоћтпез: 3 
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Рис. 5.25. Настройки цвета вдиалоговом окне Ние/Заигайоп (Цвет/Насыщенность) 





После этого шага можно остановиться, однако если вы проявите еше немного тер- 
пения и доделаете все до конца, то ваше изображение переживет на первый взгляд 
небольшие изменения, которые, 0,111, скажутся весьма значительно на итоговом 
результате. Далее мы будем работать с изображением, представленным на рис. 5.26. 





Рис. 5.26. Цветная молния 


Предлагаем вам откорректировать молнию при помощи тоновых кривых. Открой- 
те окно пастройки кривых командой 1тазе + Айјиѕітепіѕ » Сигуез (Изображение › 
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Настройки + Кривые) или нажатием клавиш С1+М., Попытайтесь построить кри 

вую, подобную изображенной на рис. 5.27. Благодаря этой кривой светлые ивета 
осветлятся еще больше, темные станут практически черными, а полутона «уйдут 
в тень», сохранив при этом свой цвет. При построении кривой исходите из пюан- 


сов своего изображения; помните, что горизонтальная шкала — это зходиые иве- 
та, а вертикальная — выходные, и вы легко добьетесь успеха. 


1 
| 
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Рис. 5.27. Вид кривой 
Тем, кто не прислушался к совету о размере изображения, можно применить 
еще команду Геуе1ѕ (Уровни), которая также находится в меню таве › Айјиѕітепіѕ 
(Изображение + Настройки) (клавиатурный эквивалент — Сіг+1). Чем ближе вы 
будете располагать друг к другу белый и черный маркеры, тем тоньше будет ста- 


новиться ваша молния. 


Если вы все сделали правильно, то результат получится похож на рис. 55 цвет- 
ной вкладки. 


Если вам требуется молния, ориентированная иначе, нежели в представленном 
варианте, то градиент следует проводить под углом к горизонтали. Другими сло- 
вами, линия вспышки будет параллельна полосам, создаваемым изетовыми со- 
ставляющими градиента. 


5.6. Засыпаем пустыню снегом 


Для начала подберите фотографию, с которой вы будете работать. У нас выбра- 


но, на первый взгляд, абсолютно неподходящее изображение гор под палящіими 
лучами солнца. Казалось бы, что может связывать этот жаркий пустынный пей- 
заж с холодной зимой, но немного терпения — и горы покроются снегом, а от 
пустыни не останется и следа (оригинал рисунка находится на компакт-диске 


Шиѕігаііопѕ\СпО5\5 028.11). 
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Рис. 5.28. Исходное изображение 

Сначала покроем снегом ройные участки местности. Для этого при помощи ин- 
струмента Реп (Перо) вылелите псе плоские области, включая подножия екал. 
Вы можете воспользоваться бы» другим инструментом выделения Рһоѓоѕћор, 
но Реп (Перо) позволяет наиболее четко определить границы выделяемых объектов, 
а главное — контур, созланиый данным инструментом, можно редактировать. 
Если на вашем изображении присутствуют какие-либо объекты, на которых 
должно быть меньше снега, чем на остальных участках равнины, стоит оставить 
их невыделенными. У нас такой объект — дорога. Преобразуйте выделенную об- 
ласть в маску. Для этого перейдите в палитру Сһаппе1ѕ (Каналы) и щелкните 
мышью на кнопке с белым пуиктириым кружком (Зауе 5еіесіїопаѕ Спаппе! (Сохра- 
нить выделение как канал)). Переименуйте полученный канал в Снег. Результат 


можно наблюдать на рис. 5.29. 


Глядя на любой пейзаж, нетрудно заметить, что он имеет три измерения, и глубина 
в реальной природе выражена так же ярко. как высота и ширина. Для того чтобы 
передать глубину, воспользуемся еще одним вспомогательным каналом, который 
пазовем Глубина. Итак, создайте новый канал и постройте на нем градиентный 
переход от черного цвета к белому. Темная часть градиента должна располагать- 
ся вверху, а нижняя внизу. Эта маска нужна для того, чтобы применяемые к изо- 
бражению эффекты были видны на перелием плане более четко, чем на заднем. 


Создайте копи) канала Снег и назовите ее Снег 1, затем, находясь в только что 
созданном канале, загрузите маску Глубина в выделение. Для этого щелкните 
мытью по необходимому каналу, удерживая клавишу СШ, либо щелкните правой 
кнопкой мыши по данному каналу и из раскрывшегося меню выберите команду 
Гоа Сваппе! аз 5е(есіїоп (Преобразовать п выделение), либо просто нажмите на 
соответствующую кнопку в палитре каналов. Теперь необходимо размыть канал 
Снег 1: ЕЩег » Вшг» Вшг (Фильтр + Размытие » Размытие). Если одного раза не- 


достаточно, то повторите эту операпию. Так как снежные сугробы имеют непра- 
вильную геометрическую форму и покрывают землю неоднородно, то мы совету- 
ем применить фильтр Тогп Е45ез (Выделить края) из набора ЗКеёсйН (Эскиз). 


Используемые настройки фильтра видны на рис, 5.30. 


і 
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Рис. 5.29. Канал, содержащий маску выделения 
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Рис. 5.30. Применение фильтра Тогп Еадеѕ (Выделить края) 


Перейдите в палитру Гауегѕ (Слои), предварительно загрузив маску Снег 1 как 
выделение. Создайте новый слой, скопировав на него выделенную область. Для 
этого необходимо целкиуть правой кнопкой мыши по слою с фоном и в раскрыв- 
шемся меню выбрать пункт РирИса{е Гауег (Создать копию слоя). Для удобства 
пазовем его «Равнина». При работе с этим изображением слоен булет довольно 
много, так что рекомендуем давать им значимые имена, чтобы не запутаться впо- 
следствии. 


Сейчас, наконец, займемся созданием снега. Находясь па только что создан- 
ном слое, выберите команду [таве › Аајиѕітепіѕ » Оеза{ита(е (Изображение } На- 
стройки › Убрать насыщенность). Не следует путать данную операцию с преоб- 
разованием изображения в черно-белый режим, так как мы только изменяем 
цвет на фотографии, не затрагивая при этом цветовые каналы, из которых он со- 
стоит. После преобразования участки снега должны стать темно-серого цвета. 
Чтобы превратить их в снежно-белые, необходимо полкорректировать настройки 
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данного слоя. Мы предлагаем проделать это при помощи уровней яркости: вы- 


берите команду меню таве › Айјиѕітепіѕ › [еуе1$ (Изображение › Настройки» 
Уровни) или нажмите Сії1+1. На графике (рис. 5,31) переместите белый маркер 
к пику яркости (если начальное изображение очень темное) или почти к самому 
пику (в том случае, когда сильного осветления не требуется). 





Сһаппеі: ј ВОВ <“ 


іприї Геме!ѕ: [о | 1,00 |216 
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Рис. 5.31. Применение уровней яркости 


Если вы оставили менее заснеженные участки на переднем плане, то теперь вам 
необходимо их выделить. Особой точпости здесь не требуется. Создадим слой 
через копирование, а затем повы!! слой Передний план поместим под слоем Снег, 
Из-за того что Передний план будет перекрываться Снегом, точные границы выде- 
ления на пем не требовались. Обесцветим слой переднего плана аналогичным 
способом. Далее следует действовать в зависимости от того, какой объект вы 
редактируете. Если, например, вы работаете с изображением дороги, то можете 
применить фильтр Мое Рарег (Почтовая бумага) из серии ЅКеісһ (Набросок). 
Благодаря этому фильтру вы сможете воссоздать эффект неровной грязноватой 
поверхности. Можете слегка изменить прозрачность слоя, чтобы из-под снега 
проглядывала дорога с ее первоначальным цветом. Если спег получі г слиш- 
ком темный, то, как и в предыдущем примере, подкорректируйте изображение 
командой [еме5 (Уровни) (Сїі1+1), сделав дорогу светлее. Вид изображения на 
данном этапе иллюстрирует рис. 5.32. 


Закончив работу с плоскими участками, займемся скалами. На них тоже дол- 
жен лежать снег, но больше всего снега скапливается в расщелинах и па верши- 
нах. Создадим еще один слой и плзовем его Скалы. Этот слой должен быть копи- 
ей фона. При помощи команды таве › Айјиѕітепіѕ Р Оеѕашгаіе (Изображение в 
Настройки » Убрать насыщенность) обесцветим горы (рис. 5.33). Снова можно 
воспользоваться фильтром Мо{е Рарег (Почтовая бумага), на этот раз для того, 
чтобы создать подобие комков спега. которые будут находиться в тех местах, 
откуда их не могло снести ветром. Чтобы отрегулировать прозрачность и види- 
мость некоторых участков данного слоя, откройте палитру Гауег $їуІе (Стили 
слоя), щелкнув правой кнопкой мыши по слою Скалы. А теперь изменим настрой 
ки команды В]еп те ОрНопз$ (Параметры наложения) так, чтобы горы стали в до- 
статочной степени видны из-под сис! 
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Рис. 5.32. Промежуточный результат 





Рис. 5.33. Обесцвеченные горы 


Сейчас создайте еще один слой через копирование, предварительно выделив на 
фоновом слое небо. Для выделения вы можете воспользоваться любым подходя- 
щим инструментом (начиная с Волшебной палочки и кончая Пером), 


Чтобы изображение приобрело практически законченный вид, необходимо пра- 
вильно расположить слои. Первым сверху должен быть слой Небо, ниже — Рав- 
нина, следующий — Дорога, затем — Скалы, нуа в самом низу должен располагать- 
ся исходный фоновый слой. 

Теперь соберите разрозненные слои в единое целое. Это можно сделать разными 
способами. 

Во-первых, вы можете создать новый корректирующий слой Цвет/Насыщенность: 


Гауег » Мем Адјиѕітепі Гауег » Ние/Заеаганоп (Слой Ф Создать корректирующий слой № 
Пвет/Насышенность). Если вы немного уменьшите параметры Шећїпеѕѕ (Яркость) 
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и ЗашгаНоп (Насыщенность), то слишком яркие участки на вашем изображении 
потускнеют. 


Во-вторых, вы можете сделать небо более пасмурным, наложив на него еще один 
слой с применением фильтра (10445 (Облака) и невысокой прозрачностью. 


И наконец, вы можете просто оттенить все ваше изображение, добавив голубую 
дымку при помощи нового слоя, залитого темно-синим цветом. Прозрачность 
даниого слоя установите невысокую. Вот и все. Бы сделали, на первый взгляд, 
почти невозможное — засыпали знойную пустыню снегом. Результат работы 
представлен на рис. 56 цветной вкладки. 


5.7. Солнечное затмение 


Для начала нужно подобрать фотографию с пейзажем. Рекомендуем выбрать та- 
кую, чтобы небесное пространство занимало значительную часть изображения. 
Мы будем работать с иллюстрацией, изображенной на рис. 5.34 (оригинал ри- 
сунка находится на компакт-диске П|и5\гаНоп$\С105\5_034.16), 





Рис. 5.34. Начальное изображение 


Первое, что необходимо сделать, — это затемнить небо, так как при затмении 
становится довольно темно. Для этого можно воспользоваться такими командами, 
как 1е\е\5 (Уровни), Ние/Ѕаѓигайоп (Цвет/Насыщенность), Втідћілеѕѕ/Сопігаѕі (Яр- 
кость; Контраст) из раздела меню Ітаве % Айјиѕітепіѕ (Изображение › Настройки). 
Если необходимо кардинально изменить небо (есть Солнце, Луна, другие объ- 
екты или оно просто не нравится), то можно воспользоваться фильтром (10495 
(Облака). 


Перед этим откройте палитру Сћаппе1ѕ (Каналы) и просмотрите все составляю- 
щие цветовой модели. Выберите канал, на котором предметы, изображенные на 
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фоне неба, больше всего контрастируют с ним, и сделайте копию этого канала, 
перетащив его к кнопке с изображением чистого листа, расположенной внизу па- 
литры каналов. Сейчас необходимо увеличить контрастность так, чтобы изобра- 
жение превратилось в черно-белое. Для этого в палитре инструментов выберите 
Ѕропее (Губка) и установите режим тонирования Заогае (Насыщенный). Это 
позволяет снизить насыщенность нетов, в результате чего они тускнеют и освет- 
ляются. Возьмите инструмент Вгиѕћ (Кисть) небольшого размера с мягкими края- 
ми и хорошо обработайте область неба, тщательно закрашивая псе, даже неболь- 
шие участки. Не беспокойтесь о влиянии на остальную часть изображения, она 
не изменится. 


После того как осветлите небо, возьмите инструмент Вип (Затемнитель). Силу 
нажима установите порядка 50—65 '%, а область воздействия — Ѕһайомѕ (Тени). 
Выберите кисть с мягкими краями и обработайте объекты, находящиеся на фоне 
неба. Инструмент Вит (Затемнитель) делает пикселы изображения менее ярки- 
ми. В результате у вас должно получиться контрастное изображение. 


Загрузите маску в выделение, шелкиув мышью по каналу при нажатой клави- 
ше Сіті. Выберите н качестве основных цветов черный н темно-синий и выполни- 
те команду Нет» Келӣег › С1ои4$ (Фильтр › Освещение > Облака). Теперь небо 
должно стать значительнее темнее, а благодаря фильтру С1ои4$ (Облака) окраска 
будет неравномерной и похожей на ту, которая представлена на рис. 5.35. 





Рис. 5.35. Затемненное неравномерно окрашенное небо 


Приступим к непосредственному созданию затмения. Рекомендуем работать 
на новом слое, чтобы легче было корректировать создаваемый эффект. Начнем 
с ореола. Выберите в палитре инструментов ЕИрИса( Магачее (Эллиптическое 


выделение). Чтобы получить круг, нужно воспользоваться данным инструмен- 
том при нажатой клавише ЗШИ. Залейте полученную область желаемым цветом 
(лучше всего будет смотреться голубой или светло-желтый) (рис. 5.36). 
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Необходимо создать луну, которая закроет солнце. Для этого можно вновь вос- 
пользоваться эллиптическим выделением, расположив его в центре уже создан- 
ного круга, а можио подкорректировать уже имеющееся. Мы выбрали преобразо- 
вание сжатия: 5е(ес{ › Мойіѓу › Сопітасї (Выделение }? Изменить » Сжать). Радиус 
воздействия определяется размером, а также разрешением изображения, над ко- 
торым вы работаете. В нашем примере он равен 5 пикселам (рис. 5.37). 





Рис. 5.36. Основа затмения 


Сопігасї весноп | 


Сопігасї Ву 5 рікеі5 ок 


Сатса! |] 
Рис. 5.37. Диалоговое окно команды Сопгас{ (Сжать) 


Залейте полученное выделение при помощи инструмента Раши ВисКе{ (Заливка) 
(клавиша С). Для заливки следует использовать темный цвет, можно даже чер- 
ный. как па рис. 5.38. 


Если вы видели затмение хотя бы на картинках, то наверняка заметили, что 
возле черного круга ореол светлее. Этот эффект можно передать с помощью 
инструмента Вгиѕћ (Кисть), работающего в режиме аэрографа, или инструмента 
"ЮРоаре (Осветлитель). Если вы используете аэрограф, то силу нажима установи- 
те около 20-30 /о, если же осветлитель, то прозрачность должна быть в преде- 
лах 60-70 %. Аккуратно, не выходя за границы ореола, осветлите его внутреннюю 
часть (рис. 5.39). 


СОВЕТ АЕ ЧИ 
При выполнении данной операции ровность не обязательна, можно даже сказать, вред- 
на. Для достижения наилучшего результата необходимо получить светлый ореол непра- 
вильной формы. 
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Рис. 5.38. Заготовка луны с ореолом 





Рис. 5.39. Внутренняя часть ореола 


Закончив с внутренней частью, приведите в надлежащее состояние внешнюю. 
Предлагаем сделать это при помои ластика. Стирайте края окружности, при- 
давая им неправильную форму. Не переусердствуйте и ие заденьте черный круг 
внутри изображения, так как только свечение вокруг луны должно иметь не- 
правильную форму. Результат. который должен получиться, представлен на 
рис. 5.40. 

Так как почти все преобразования производились ири помощи инструментов ри- 
сования, то, скорее всего, результат получился довольно грубый, мало напоми- 
нающий затмение. Для придания мягкости примените фильтр баиѕѕіап ВІиг (Раз- 
мытие по Гауссу) из раздела Вт (Размытие) к слою с солнцем (рис. 5.41). 
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Рис. 5.40. Внешняя часть ореола 
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Рис. 5.41. Диалоговое окно фильтра Саиѕѕіап Віиг (Размытие по Гауссу) 


Для достижения более реалистичного результата можете слегка размазать полу- 
чившееся изображение при помощи инструмента Зтиазе (Палец). 


Так как мы изменили вид неба, то. присмотревшись к изображению, можно заме- 
гить, что теперь объекты на фоне неба выглядят слишком освещенными. Верни- 
тесь в палитру Сћаппе1ѕ (Каналы) и загрузите еще раз выделение из созданного 
ранее дополнительного канала. Так как выделенным окажется небо, а работать 
необходимо с объектами, расположенными па его фоне, то инвертируйте выделе- 
ние. Это можно сделать, нажав сочетание клавиш СИ $МИ-Тлибо выполнив ко- 
манду Зеесе » Іпуегѕе (Выделение » Ипвертировать). 


После этого уменьшите освещенность изображения. Для этой цели подходит лю- 
бая команда цветокоррекции из раздела мето Гтаде РАйјиѕітепіѕ (Изображение › 
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Настройки): Нчае/Заагайоп (Цвет/Насыщенность), ВИдй{пе55/Сопитаз{ (Яркость/ 
Контраст), Іеуе1ѕ (Уровни) или Сигуеѕ (Кривые). Мы остановились на первом ва- 
рианте, используемые настройки показаны на рис. 2.12 
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Рис. 5.42. Диалоговое окно Ние/Ѕаїигаїіоп (Цвет/Насыщенность) 


В результате у вас должно получиться изооражение, аналогичное рис. 57 па цвет- 
ной вкладке. 


5.8. Делаем из дня ночь 


В этом разделе мы займемся решением такой иитересиой задачи, как смена вре- 
мени суток. Мы постараемся из солнечного лия сделать звездную ночь. Копечно, 
определить, что это не фотография ночного города, можно будет без особого тру- 
да, однако результат получится достаточно реалистичным и оригинальным. 


Наша работа основана на том, что ночью все объекты видны только в | радациях 
серого, естествеино, если нет искусственного осие Поэтому сделать из дня 
ночь достаточно просто, но вот из почидень — задача абсолютно неподъемная. 


Прежде всего подберите ‹ротографию. Лучше, если на фоне неба не будет деревь- 
ев, но и это тоже не преграда. Мы остаповились па рис. 5.43 (оригинал рисунка 
находится на компакт-диске 111иѕїгаііопѕ\Сп05\5 043.011) 


Прежде всего необходимо отделить небо от всего 0. пого, В том случае, если 
у вас гсометрически сложные объекты, например 1“ °һл, заслоняют горизонт, 
придется воспользоваться способом выделения, описанным в разделе 6.2. 


Нам же такой сложиый способ сейчас не требуется. На фоне неба у нас только 
купола храма, выделить которые не. представляет сложности. Для этого лучше 
всего использовать инструмент Мазпейс Магачее ( ММагиитное лассо) или Ро[удопа! 
Газзо (Многоугольное лассо). Не забудьте о том, что (сли вы используете инет 
рументы выделения при пажатой клавише А, то выделенная область вычитает- 
ся из имеющейся, а при нажатой клавише 5 — наоборот, добавляется. Не 
бывайте выделять и такие места, как крупные просв между ветками. 
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Рис. 5.43. Исходное изображение 


Выделив небо, можно приступать непосредственно к созданию эффекта. Инвер- 
тируйте выделение нажатием клавиш (1+1 или командой 5е[есі › Іпуегѕе (Выде- 
ление % Инвертировать). В результате будет выделено все, кроме неба. 

Избавимся от цветов в изображении. Но для этого нельзя использовать смену 
цветового режима, так как конечное изображение у нас цветное. В данном случае 
идеально подходит команда Ітаде » Аајиѕітепіѕ ›» Беза{ита{е (Изображение › На- 


стройки ? Убрать насыщенность). В результате вся нижняя часть фотографии 
обесцветится, что нам и требовалось. 
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Рис. 5.44. Применение команды Гехеіѕ (Уровни] 
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Однако яркость и освещенность фотографии пока еще отнюль пе почные. Ис- 
правим это при помощи коррекции уровней яркости: Ппазе > АЯјиѕітепіѕ Р [еуе|5 
(Изображение › Настройки Ф Уровни) или СИТ, Примененные настройки пока- 
заны на рис. 5.44. 


Впрочем, для решения этой задачи с не меньшим успехом можно использовать 
команду цветокоррекции Вгіеһіпеѕѕ/Сопігаѕі (Яркость/Контраст). Все равно на- 
страивать приходится исключительно на глаз, а с этой командой большинству 
пользователей работать значительно удобнее из-за меньшего количества настроек. 


Земля почти сделана. Однако почью четких контуров не видно, что связано со 
свойствами человеческого зрения, Это необходимо показать и в нашей работе. 
Применим фильтр Саиѕѕіап Вг: ЕШег > Вг Ф Сацз$1ап Вшг (Фильтр ? Размытие } 
Размытие по Гауссу). Наши настройки видны на рис. 5.45. 


Саиѕѕіап Віиг 








Рис. 5.45. Диалоговое окно фильтра баиѕѕіап Вг (Размытие по Гауссу) 


Теиерь займемся непосредственно небом. Инвертируйте выделение (СЗТ). Уста- 
новите в качестве пвета переднего плана темно-синий, а в качестве фона черный. 
Это пеобхолимо для применения инструмента Сбгааіепі (Градиент). 

Выберите инструмент Сбгааіепї (Градиент) и убедитесь, что он находится в режи- 


ме Еогеггоипа то Васкегоипа (От цвета переднего плана к цвету фона). Примените 
его так, чтобы синий оказался ближе к горизонту, а черный — к верху фотогра- 
фии. В результате у вас получится то, что показано на рис. 5.46. 


Осталось добавить звезды и луну. Начнем с первого. Опыт показывает, что самый 
быстрый, простой и качественный способ рисования звезд — это использование 
КИСТИ. 


Выберите в качестве цвета переднего плана белый или светло-желтый. Выбор за- 
висит только от вашего желания и конкретной ситуации. Обязательно нужно 
создать новый слой (5С №). 


Возьмите маленькую кисть с размытыми краями и нарисуйте несколько дес т- 


ков звезд. Учитывайте правила: не должно быть никакой симметрии, а ближе 
к горизонту звезд вообще нет. 
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Рис. 5.46. Создаем небо при помощи градиента 


Затем смените кисть на более крупную и нарисуйте более яркие звезды. Но за- 
помните: в местах, где начинаются оттенки синего, больших звезд быть не долж- 
но, так как там выше освещенность. Наш результат — рис. 5.47. 





Рис. 5.47. При помощи кистей рисуем звезды 


5.9. Рисуем космос + 387 








Остался последний этап — нарисовать Луну. Это очень просто. Создайте круглое 
выделение при помощи инструмента ИрИса| Магаиее (Эллиптическое выделение), 
Не стоит сразу делать его равным по размеру будущей Луне, это помешает рабо- 
те. Сделайте его как можно больше. 


Выберите команду З@ес{ » Ееа{Пег (Выделение } Растушевка) и установите па- 
раметр Ееаёег Ваата$ (Радиус) равным 5 пикселам. Это позволит получить Луну 
с плавным переходом в небо. 


В качестве цвета переднего плана установите темно-желтый, в качестве фона — 
черный. Примените фильтр СІоџийѕ (Облака): Ғ\ќег» Вепаег › (104$ (Фильтр › 
Освещение › Облака). Вы получите пятна на будущей Луне. Но они выглядят 
еще недостаточно естественно. Исправить это можно, увеличив контрастность при 
помощи команды [таре › Айјиѕітепіѕ > Вгівћіпеѕѕ/ Сопігаѕї (Изображение › На- 
стройки » Яркость/ Контраст). 


Придайте Луне требуемый размер и поместите ее в нужное положение, исполь- 
зуя команду Ргее Тгапѕѓогт (Свободное трансформирование), которую можно вы- 
звать при помощи нажатия СИТ. Итоговое изображение представлено на рис. 58 


цветной вкладки, 


5.9. Рисуем космос 


В данном разделе будут описаны способы имитации сразу трех природных явле- 
ний, однако наиболее эффектно они смотрятся вместе, чем и обусловлено их 
объединение. 


Создайте новое изображение. В отличие от большинства эффектов, описывае- 
мых в этой главе, его создание начинается «с чистого листа». 


Первое, о чем пойдет речь, — это Земля. Возьмите инструмент ЕШрИса! Магацее 
(Эллиптическое выделение) и выделите круг. Расположите его таким образом, 
чтобы на изображении осталось только около четверти круга. 


Установите основные цвета по умолчанию, нажав клавишу О (черный — цвет перед- 
него плана, белый — цвет фона). Примените к выделенной области фильтр С10и4$ 
(Облака) из раздела Кепаег (Освещение). Далее применяйте фильтр ОШегепсе 
С]опаз (Облака с наложением) из того же раздела, до тех пор пока на изображе- 
нии не появится удовлетворяющее вас количество переходов между белым и чер- 
ным цветами. Остановиться можно на варианте, похожем на рис. 5.18. 





Рис. 5.48. Основа Земли 
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Земная поверхность имеет не гладкую структуру, а состоящую из множества неров- 
ностей, что и необходимо передать. Предлагаем сделать это следующим образом: 


ег > Тежеаге > Сгадик (Фильтр » Текстура » Кракелюры). Поэкспериментируй- 
с настройками в диалоговом фильтра. Параметры, 
ные в нашем примере, т на рис. 9 
8 
Рис. 5.49. Диалоговое окно фильтра шге (Кракелюры) 


При желании можно воспользоваться данным фильтром еще раз, установив 
чения параметров поменьше. 


сола впечатление объема можно следующим образом, Примените фильтр 

| : ег» "Ріѕіогі в Ѕрһегіхе (Фильтр > Деформация » Сфери- 

ак (рис. 5.50). Параметр Атоипі ыы должен быть установлен на мак- 

симальное значение, а Моде (Режи ) остается на ваше усмотрение. 
‹ а ‚ при желании также можно применить более одного раза. 


й 2. 2% Фс ВЫ Чень вк > 


Рис. 5.50. окно фильтра Ѕрһћегізе (Сферизация] 
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Пришло время раскрасить Землю. Можно сделать это разными способами, одна- 









ко мы рекомендуем применить команду [таве › Айјиѕітепіѕ » Со[от Ва(апсе (Изо- 
бражение + Настройки » Цветовой баланс). Цвет, в который будет окрашена 
Земля, сейчас практически ие имеет значения, так как впоследствии он изме- 
нится. Но для удобства советуем установить его естественным (коричневым 
или зеленым). Диалоговое окно с установленными настройками изображено на 
рис. 5.51. 
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Рис. 5.51. Диалоговое окно Со!ог Ваапсе (Цветовой баланс) 


Теперь начинается художественная, самая кропотливая часть работы. Откройте 
окно тоновых кривых: Птазе » Айјиѕітепіѕ > Сигуез (Изображение » Настройки % 
Кривые). Как известно, при работе с цветными изображениями при помощи 
кривых можно изменять не только освещенность, но и цвет. Необходимо обра 
тать каждый из каналов (цветовых составляющих), чтобы Земля перестала быть 
одноцветной. На приведенном изображении были применены кривые, показан- 
ные на рис. 5.52. 


В зависимости от своего изображения измените вста, так чтобы появилис! 
океаны, горы и леса. При необходимости можио также подкорректировать об- 
щую кривую. 

римените фильтр бацѕѕіап Віш (Размытие по Гауссу), установив небольшой ра- 
ус воздействия. Это нужно лишь для того, чтобы слегка смягчить края и из- 
бавиться от сходства с вырезанной картинкой, которое, скорее всего, появится 
в процессе создания изображения, 

На фотографиях Земли, сделанных из космоса, всегда видно, что планета окру- 
жена голубым ореолом атмосферы. Чтобы передать это явление, воспользуйтесь 
инструментом бгадїепі (Градиент). 

Откройте палитру Гауетз (Слои) и создайте новый слой. Для этого щелкните на 
кнопке с изображением чистого листа, расположенной внизу палитры, либо пы 
полните команду Гауег» Мем › Гауег (Слой № Создать ? Слой). 

Перейдите в палитру параметров градиента. Выберите или создайте градиент, 
состоящий из черного и синего цветов. Откорректируйте прозрачность так, чтобы 
одна часть черного была прозрачна, а вторая — нет. Распределение цветов и про- 
зрачности в градиенте представлено па рис. 5.53. 
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Рис. 5.52. Используемые кривые 
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Рис. 5.53. Распределение цвета и прозрачности в градиенте 


В настройках инструмента установите тип Кааіа! (Радиальный) и разместите 
градиент на рисунке так, чтобы радиус расположения синего цвета был чуть 
больше, чем радиус самой планеты. Исправить недостатки в расположении 
градиента можно при помощи свободного трансформирования (СЕТ). В ре- 
зультате изображение должно получиться похожим на то, которое представле- 


но на рис. 5.54. 


Если г радиент получается слишком ярким, то уменьшите прозрачность слоя, на 


котором он расположен. 


Теперь необходимо создать космическое пространство. Как известно, оно очень 
темное, но если воспользоваться одноцветной темной заливкой, то выглядеть бу- 
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дет неестественно и некрасиво. В таких случаях лучший инструмент для переда- 
чи различных природных явлений — фильтр СІоиоаѕ (Облака). 





Рис. 5.54. Планета с атмосферой 


Создайте еше один слой, поместив его между двумя созданными ранее. Верии- 
тесь на слой с атмосферой, где при помощи инструмента Маз1с Мапа (Волшебная 
палочка) выделите все, что расположено за планетой и голубым ореолом. Допуск 


установите довольно большой, чтобы переход в фон, образующийся впоследст- 
вии, был плавным. 


Вериитесь на повый, только что созданный слой и примените фильтр СІоџоаѕ (Об- 
лака): ИЦег» Вепдег > С1оид$ (Фильтр » Освещение › Облака). Основными цвета- 
ми при этом должны быть черный и темно-синий. Если есть необходимость то 
можно немного изменить прозрачность слоя, а также настроить контрастность 
цветов при помощи команды Вг1 >В {пез$/Сопёгаз( (Яркость/ Контраст) изменю 
[тазе › Айјиѕітепіѕ (Изображение Ф Настройки), 


Добавим звезды. Для этого можно воспользоваться инструментом ВтгазН (Кисть), 
втом числе и ввиде аэрографа, установив параметр А1г6 газ В Сара Иез (Возмож- 
ности аэрографа). Установите нужный набор кистей, выберите в нем кисти в форме 
звезд и примените их на вашем изображении. После этого рисунок должен стать 
похож на рис. 5.55. 


Остался последний этап — нарисовать комету. Начинать рекомендуем на новом 
изображении. Создайте новый файл произвольного размера, однако учтите, что 
рисунок, расположенный на нем, потом будет перенесен на изображение космо- 
са, поэтому размеры советуем выбирать не очень большие. 


Фон на изображении установите черным. В качестве цвета переднего плана вы- 
берите белый. Создайте круг, закрашенный основным цветом. Для этого вы мо- 
жете воспользоваться фигурами. 


Чтобы придать комете неправильную форму, примените фильтр С1аѕѕ (Стекло); 
ЕЩег» Юіѕіогі » С1аѕѕ (Фильтр » Деформация Ӯ Стекло). Настройки можно устано- 
вить любые, главное, чтобы изображение немного исказилось. Диалоговое окно 
фильтра и примененные нами настройки приведены на рис. 5.56. 
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Рис. 5.56. Диалоговое окно фильтра Сіаѕѕ (Стекло) 


Для создания Хоста кометы воспользуйтесь фильтром \үіпа (Ветер) из набора 
ЗуЙ2е (Стилизация) (рис. 5.57). Направление, в котором будет распространяться 
действие лаиного фильтра, ие имеет значения, так как при необходимости вы 
сможете развернуть комету. Применять этот фильтр следует до тех пор, пока 


хвост не станет достаточно длинным (для повторения действия можно нажимать 
сочетание клавиш СР). 


Еще раз исказите форму кометы при помощи приведенного выше фильтра 61255 
(Стекло), чтобы хвост также приобрел неправильную форму. 
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Рис. 5.57. Диалоговое окно фильтра Міпа (Ветер) 


Для придания цвета Лучше всего воспользоваться цветовыми табл пами. однако 
перед этим исобхолимо последовательно выполнить следующие комаилы меню: 
Ттаде » Моде ›» Огаузса!е (Изображение ? Режим ? Полутоповое), 1 1а5е › Мойѕ › 
[14дех Со!ог (Изображение » Режим > Индексированные цвета), паве + Моде » Со\ог 
Та е (Изображение }› Режим » Пветовые таблицы). 

В раскрывающемся списке выберите таблицу, которая называется ВІаск Воду. Бла- 
годаря этому все изображение приобретет черно-красио-желтую окраску и Оу лет 
похоже па рис. 5.58. 





Рис. 5.58. Результатприменения цветовойтаблицы 


Вылелите комету при помощи инструмента Мавіс Мапа (Волшебная палочка). 
Для упрошения работы можно выделить фон, а потом инвертировать выделение 
(СИТ или Заесе › Іпуегѕе (Выделение » Шивертировать)). 


Скопируйте выделенную область в буфер обмена (СС), перейдите на слой с изо- 
бражением космоса и вставьте туда комету (С! \/). Чтобы подобрать подходя- 
ес место комете и се наклон, а также при необходимости перевернуть ее (чтобы 
хвост был паправлеи от Земли), воспользуйтесь свободным транс рормировиии- 
ем (СЕТ). 
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После всех преобразований изображение должно стать похожим на рис. 59 цвет- 
ной вкладки. 


5.10. Отражение в воде 


Мы предлагаем не очень сложный, но впечатляющий эффект — отражение в воде. 
Это явление каждый из нас видел тысячи раз, поэтому результат можно себе 
представить довольно точно, Мы будем работать с изображением цветка (ориги- 
нал рисунка находится на компакт-диске 111и5їгађопѕ\Сћ05\5 059.0). 





Рис. 5.59. Исходное изображение 


Выберите картинку, с которой будете работать, или создайте ее сами, Подумайте, 
какого цвета должен быть фон на вашем изображении, так как отразится и ваш 
фон, вследствие чего на него будет паложен еще и слой синего цвета. Чтобы из- 
бежать лишних трудностей, мы рекомендуем использовать цвет заднего плана, 
близкий к синему. Так как первоначальный фон на нашем изображении был си- 
ний, то мы заменили его на голубые тона. Это сделано с помощью фильтра С1014$ 
(Облака): ЕЩег» Кепаег» СІоџаѕ (Фильтр ? Освещение ^ Облака), предварительно 
выделив цветок инструментом Маз1с Мапа (Волшебная палочка). Если вы хотите 
воспользоваться этим фильтром, то не забывайте, что он создает произвольные 
переходы между основным цветом переднего плана (РЕогегтоипа СоІог) и цветом 
фона (Васкагоипа Со]от). Мы установили цвет переднего плана как насыщенный 
синий, а цвет фона — темно-синий, практически черный. Если вам кажется, что 
в вашем фоне не хватает яркости или насыщенности, то вы можете исправить 
эти недостатки при помощи тоновых кривых, баланса цвета/насыщенности (Нче/ 
Зашгайоп) или яркости/контрастности (Вгівћіпеѕѕ/Сопігаѕі). Удерживание нажа- 
той клавиши $һій при использовании фильтра С1Іооаѕ (Облака) позволит вам 
увеличить насыщенность цвета фона. 


Подготовив изображение, отражение которого вы будете создавать, можете перехо- 
дить к следующему этапу, а именно к созданию пространства, которое впослед- 
ствии будет заполнено водой. Сначала измените размер изображения: [таве Ф 
Сапуа$ ѕіте (Изображение * Размер холста). В раскрывшемся окне установите 
якорь холста на середину верхнего ряда, а высоту (Нівһ) возьмите равной 200 %. 
Ширину (\!1 411) оставьте прежней. 
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Холст, на котором расположено изображение, увеличился в два раза, а сам рису- 
нок размещается в верхней части полотна. Теперь выделите при помоши прямо- 
угольного выделения (Кес(апи|агМагаиее) нижнюючастьизображения исоздай- 
те там воду. Вы можете использовать свои заготовки. Мы предлагаем самый 


простой способ создания водной поверхности, вполне пригодный для получения 
отражения, хотя отдельно применять его не рекомендуем: без дополнительных 
преобразований вода будет выглядеть недостаточно натурально. 


Создайте градиент с переходом от темно-синего к светло-голубому и расположи- 
те его так, чтобы светлая часть была внизу (рис. 5.60). 
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Рис. 5.60. Делаем воду 


Инвертируйте созданное выделение (сейчас выделено само изображение) при 
помощи сочетания клавиш (11+511#+1. Скопируйте выделенную область в буфер 
обмена: Сї1+С или Еі Сору (Редактирование + Копировать). Переверните изобра- 
жение зеркально по вертикали: Ппазе » Коѓаѓе Сапуаѕ > Ер Уегііса\ (Изображение » 
Повернуть холст › Отразить вертикально). Обратите внимание, что поворачи- 
вать изображение необходимо именно по вертикали, а не на 180°, так как нам 
нужно зеркальное отражение нашего рисунка. 


Теперь создайте новый слой. Вы можете это сделать, щелкнув мышью на кноп- 
ке нового слоя, расположенной внизу палитры слоев, или выполнив комаду 
Гауег » Ме\м › Гауег (Слой > Создать Ф Слой), а также нажав сочетание клавиш 
СЕИ+5НМН-+М. Вставьте на только что созданный слой область из буфера обмена: 
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Еаіг › Разе (Редактирование » Вставить) или С11+у. Используя инструмент пере- 
мещения (горячая клавиша У), установите ее в самой верхней части холста так, 
чтобы получилось полностью симметричное изображение, ось симметрии которо- 
го проходит в горизонтальном направлении и располагается посередине холста. 
Результат представлен на рис. 5.61. 





Рис. 5.61. Результат копирования 


Если все сделано правильно, то должно получиться симметричное изображе- 
ние. Но есть одно исключение. В верхней части изображения расположено два 
слоя, ав нижней — лишь один. Переверните ваше изображение по вертикали 
спова: паре › Коѓаїе Сапуаѕ № ГИр УетЯса( (Изображение › Повернуть холст › От- 
разить вертикально). 


Сейчас исобходимо наложить голубоватую дымку на нижнюю часть изображе- 
пия, так как отражение любого объекта в воде всегда имеет такой оттенок. Но 
чтобы эффект был более реалистичиым, мы предлагаем вам перейти на тот слой, 
где расположена половина изображения, и изменить его непрозрачность (Орасйу). 
Откройте палитру Гауегз (Слои) и установите эту величину равной примерно 50 %. 
То, что у нас получилось, можно увидеть на рис. 5.62. 


Если вы хотите добиться большей реалистичности, то добавьте немного ряби 
к водной части изображения. На приведенном примере это сделано следующим 
образом: выделена та часть холста, на которой располагается водное пространство, 
и к ней применен фильтр Е рр(е (Океанские волны) (рис. 5.63): ЕШег ь Гіѕіогі › 
Осеап КіррІе (Фильтр » Деформация » Океанские волны). Параметр КіррІе $17е (Раз- 
мер) равен 9, а КірріеМавпііџӣе (Мошпость) — 8. 
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Рис. 5.62. Изображение после изменения прозрачности 
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Рис. 5.63. Диалоговое окно фильтра Осеап Вірріе (Океанские волны] 


Получилось достаточно похоже. Вы в очередной раз смогли убедиться, что бла- 
годаря Р поіохпор решение непростых, на первый взгляд, задач оказывается до- 
вольно легким. Конечное изображение представлено на рис. 60 цветной вкладки. 


5.11. Метеор 


Сейчас мы рассмотрим очень простой эффект, который требует не столько 
знания программы, сколько фантазии и свободы творчества. Он может быть ис- 
пользован как в фантастических композициях, так и! в качестве лекоративного 


элемента. 
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Начинать реализацию задуманного будем с создания нового изображения. Для 
этого следует выполнить привычную комбинацию действий, а именно выбрать 
команду меню ЕЁ » Мм (Файл > Создать) или нажать сочетание клавиш (1+. 
Единственным требованием к новому изображению будет черный фон, так как 
именно на нем наиболее ярко и выразительно можно создать эффект летящего 
метеорита. Фон можно залить при помощи инструмента Ра1п{ ВисКе{ (Заливка) 
(горячая клавиша — С). 


Затем выберите инструмент пе (Линия) (горячая клавиша — 0). 





ВНИМАНИЕ — 
В панели параметров установите для данного инструмента тип создаваемой фигуры РІЇ 
РіхеІѕ (Заполненная область). Это необходимо потому, что далее мы будем работать 
с линией как с растровым графическим элементом, а два других типа такой возможности 
нам не дадут. 





Измените настройки инструмента так, чтобы получить линию со стрелкой на од- 
ном конце. Для этого необходимо щелкнуть на кнопке Сеоте{ту ОрНоп$ (Геомет- 
рические параметры) в панели параметров. В результате появится окно свойств 
фигуры, представленное на рис. 5.64. 
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Рис. 5.64. Диалоговое окно Аггомћһеааѕ (Стрелки) 


Параметры можно установить любые, но так, чтобы стрелка получилась не очень 
толстая и длинная. В нашем примере параметр \У1А (Толщина) равен 300 %, 
а епеїёћ (Длина) — 500 %. Толщина самой линии также должна быть неболь- 
шой, 3-6 пикселов. 

Выполнив все настройки, проведите линию желто-оранжевого цвета под углом 
так, чтобы получилось нечто похожее на рис. 5.65. 





Рис. 5.65. Стрела 
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Активизируйте инструмент 5тийде (Палец) (горячая клавиша — В). Выберите 
мягкую кисть средних размеров и немного смягчите стрелку. Этим же инстру- 
ментом следует деформировать и линию, чтобы она приобрела неровные очерта- 
ния. Примерный результат показан на рис. 5.66. 





Рис. 5.66. Деформированная стрела 


Следующим шагом будет создание светового блика на конце стрелы. Воспользу- 
емся специальным фильтром: ЕЩег + Вепдег › |еп5 Еаге (Фильтр » Освещение › 
Блик). На рис. 5.67 представлено диалоговое ;окно данного фильтра. На следует 
делать блик слишком большим, так как это будет выглядеть неестественно. 
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Рис. 5.67. Диалоговое окно фильтра 1еп$ Наге (Блик) 





На следующем этапе добавим ореол вокруг стрелки и имитируем свечение ме- 
теорита. Для этого мы воспользуемся еще одним фильтром из того же набора - 
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Рег» Вепаег › Тай пе Ес (Фильтр? Освещение › Эффекты света). Диалого- 
вое окно с настройками этого фильтра показано на рис. 5.68. 
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Рис. 5.68. Диалоговое окно Шоћіпо ЕНес5 (Эффекты света) 





Параметры данного фильтра следует подбирать исходя из конкретного изобра- 
жения, однако обязательным условием является установка значения Отпі (То- 
чечный) в списке [івһћ Туре (Источник). Кроме того, источник нужно непремен- 
но разместить в центре стрелки, тогда она будет светиться, а деформированная 
линия будет образовывать подобие хвоста. На рис. 5.69 представлено итоговое 
изображение (см. рис, 61 цветнои вкладки). 





Рис. 5.69. Итоговое изображение 


5.12. Наращиваем небо 


Чаще всего при редактировании фотографий приходится устранять проблемы 
с цветами, с яркостью, а то и того хуже — с композицией. В этом разделе мы 
рассмотрим один из самых распространенных недостатков — непропорциональ- 
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ность изображения. Причем речь пойдет исключительно о таких изоораяеии 
в которых необходимо увеличить площадь, занимаемую небом. 


5.12.1. Вариант 1 


Первый рассматриваемый вариант — панорамы. Такие изображения имеют: 
шую длину, но недостаточную высоту. Они пригодны только для рии 

и получения эстетического наслаждения, но если ваша цель иная и вы 1! 

и дальше работать с этим изображением или использовать его в качестве фона, 
то его придется преобразовать. 


В качестве примера возьмем иллюстрацию, представленную на рис. 5.70 (орт! 
налрисунканаходится накомпакт-диске Шіиѕігаїіопѕ\Сһ05\5 070.01#). 





Рис. 5.70. Исходное изображение 


Для начала увеличьте размер холста, выбрав команду меню [таве + Сапуаѕ 512е 
(Изображение Ф Размер холста). Перед вами появится диалоговое осо, пока 
ное на рис. 5.71. 
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Рис. 5.71. Диалоговое окно Сапмаз Ѕіхе (Размер холста! 
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Разместите изображение так, как показано на рис. 5.71, а затем измените только 
параметр Неіеһї (Высота). В раскрывающемся списке рядом с этим полем можно 
выбрать единицу измерения, наиболее удобную для вас. После этого увеличьте 
размер холста. Б результате выполнения данной операции исходное изображе- 
ние будет расположено внизу, а наверху образуется пустота (рис. 5.72). 
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Рис. 5.72. Изображение на увеличенном холсте 


Обратите внимание на верхнюю часть неба. Оно чистое (без облаков и прочих 
посторонних объектов), а следовательно, достаточно однородное. В этом случае 
для восполнения недостающего фрагмента можно воспользоваться инструмен- 
том Сгааіепї (Градиент) (горячая клавиша — С), 


Прежде чем определять вид градиента, при помощи инструмента Еуедгоррег 
(Пипетка) (его горячая клавиша — Г) установите в качестве основных цветов 
(Еогевгоџпа Со!0ги Васкегоипа (0[0г) наиболее темную и наиболее светлую точ- 
ки неба. Далее выберите тип градиента [іпеаг (Линейный), а направление цве- 
тового перехода — Еогезгоци4 іо ВасК2гоипа (От цвета переднего плана к цвету 
фона). | 
Выделите при помощи инструмента Кесіапешаг Магаиее (Прямоугольное вы- 
деление) чистую область, расположенную над изображением. Залейте создан- 
ным градиентом образовавшееся выделение. Поэкспериментируйте с различ- 
ными направлениями градиента, подбирая подходящий, более реалистичный), 
Полученный нами результат представлен на рис. 5.73 (см. рис. 62 цветной 
вкладки). 





Рис. 5.73. Итоговое изображение 


5.12. Наращиваем небо * 403 





5.12.2. Вариант 2 


Данная ситуация встречается как на панорамных, так и на любых других изобра- 
жениях. Исходное изображение для этого примера показано на рис. 5.74 (ориги- 
нал рисунка находится на компакт-диске 11иѕігаіопѕ\Сћ05\5 074.1). Как видите, 
на этом изображении небо не чистое, поэтому заполнить его градиентом не уда- 
стся. Описываемый далее способ расширения неба позволяет «увеличивать» 
небо ненамного, но и этого порой бывает достаточно. 





Рис. 5.74. Исходное изображение 


Увеличьте размер холста аналогично тому, как это было сделано в предыдущем 
примере при помощи команды меню Ппаее > Сапуаѕ 317е (Изображение Ӯ Размер 
холста). Изображение на новом холсте, с которым будем работать мы, представ- 
лено на рис. 5.75. 








Рис. 5.75. Исходное изображение на увеличенном холсте 


Выделите фрагмент неба до самой высокой точки объектов, расположенных на 
его фоне (в нашем случае выделение доходит до горы), и нажмите сочетание кла- 
виш (11|+Т или выберите команду Еі » Егее Тгапѕѓогт (Редактирование > Свобод- 
ное трансформирование). После этого вокруг выделенной области появится 
рамка с маркерами, позволяющая произвольно деформировать ее. 
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Далее, не изменяя горизонтальных размеров, не вращая и не перемещая область, 
вытяните ее по вертикали, расширив имеющийся участок неба на все изображение. 
В результате может получиться достаточно правдоподобная фотография, если не 


исказить изображение слишком сильным растяжением. Изображение, которое 
мы получили, представлено на рис. 25.70 (см. рис 63 цветной вкладки). 





Рис. 5.76. Итоговое изображение 


5.13. Капли воды 


Наверное, более сложной задачи двумерной графики, чем реалистичная имита- 
ция воды, не существует. Причина этого состоит в том, что вода преломляет свет 
и искажает изображение под собой. 


В этом примере мы еще раз будем рисовать воду, но на этот раз — капли на стек- 
ле. Для начала подберите подходящую фотографию. Мы выбрали изображение 
яблока величиной 400х400 пикселов (рис. 5.77) (оригинал рисунка находится на 
компакт-диске 11иѕітаіїопѕ\СћО5\5 077.01), 





Рис. 5.77. Исходная фотография 


Создайте новый слой (СИИ М). Настройки цвета должны быть выставлены по 
умолчанию (О). Затем примените фильтр СІоџіѕ: Рег » Кепдег » СІошіѕ (Фильтр » 
Освещение ? Облака) и фильтр па Ейвеѕ: Рег » Ѕіуіле › Ала Еавеѕ (Фильтр » 
Стилизация ^ Найти края). В итоге вы получите изображение, состоящее из 
большого количества слабо выраженных линий неправильной формы, 


5.13. Капли воды * 405 





Их нужно усилить. Для этого подходит ряд инструментов, но улобии! вос- 
пользоваться инструментом [емхе1: таве МАне А В (1 
Настройка >» Уровни). Использованные настройки показаны на рис. 5.78. 
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Рис. 5.78. Настройки ГехеІѕ (Уровни) 
Полосы проявятся значительно сильнее, что нам и пужно для эффективного 
применения фильтра, который является основным секретом этого примера. 
фильтр Р1а\ег: ЕЩег » $ кеќсһ › Р1ачег (Фильтр Набросок ? Штукатурка). Приме- 
ненные авторами настройки показаны на рис. 5.79 
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Рис. 5.79. Параметры фильтра Р!а${ег (Штукатурка) 


Если нужно получить более крупные капли, задавайте меньшее значение для па- 
раметра Птазе ВаІапсе (Баланс изображения), при увеличении значения этого па- 
раметра капли будут уменьшаться. Затем добавьте будущим каплям яркости при 
помощи фильтра пѕһагр Мазк (Нерезкая маска) (рис. 5.80). 


| 


Если вид будущих капель устраивает, запустите инструмент Мая с Мапа (Вол- 
шебная палочка) и убедитесь, что допуск (Тоегапсе) в панели параметров не пре- 
вышает 30-40. Затем нужно выделить чериый фон вокруг «капель». Обратите 
внимание на то, что должен выделится только фон, темно-серые тона на 
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должны остаться невыделенными. Если этого не произошло, уменьшите зна- 
чение допуска, 
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Рис, 5.80. Диалоговое окно фильтра Опѕћагр Маѕк (Маска резкости) 


Удалите все выделенное, нажав клавишу ре1еѓе. Если капли должны быть немно- 
го голубоватые, используйте Нџие/Ѕаигаіоп (Оттенок/Насыщенность) (СИ) 
с параметрами, показанными на рис. 5.81. 
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Рис. 5.81. Настройки Ние/Ѕаїигайоп (Опенок/Насыщенность) 


Остался последний шаг. Смените режим смешения пикселов (ВІепаіпе то4е) слоя 
в палитре [ауег5 (Слои) и, если понадобится, непрозрачность (Орасіїу). Пример 
выполнен полностью, результат показан на рис. 5.82 (см. рис. 64 цветной вкладки). 


5.14. Взрыв и огонь + 407 
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Рис. 5.82. Итоговое изображение 


5.14. Взрыв и огонь 


Сейчас мы поговорим об имитации двух достаточно схожих явлений — взрыва 
и пламени. Так как в первых нескольких действиях эти эффекты полностью СХ ›- 
жи, они и объединены в один пример, хотя оба достойны отдельного внимания. 


5.14.1. Взрыв 


Создайте новое изображение (С1+№) в цветовом режиме КСВ форматом 400х400 
пикселов. Залейте при помощи инструмента Раіпї Вискеї (Заливка) его черным 
цветом. Основные цвета назначьте по умолчанию (О). 


Активизируйте инструмент бгайіепі (С) в режиме Ка1а| (Радиальный). Убеди- 
тесь в том, что активен образец Еогевгоџпа їо ВасКегоипа (С фонового на основ- 
ной), Создайте градиент, подобный показанному на рис. 5.83, 





Рис. 5.83. Созданный градиент 


Далее создаем новый слой (СИЬМАНМ). 


Запустите фильтр С|оџӣѕ: ЕЩег » Кепаег » СІоџйѕ (Фильтр ? Освещение » Облака). 
Его результат нужно усилить двойным применением фильтра Р!Ёетепсе С1оп4$: 
ЕШег › Кепӣег к О1Ёегепсе С1ой4з (Фильтр > Освещение ^ Разностные облака). 


Затем в палитре Гауегѕ (Слои) смените режим смешения слоя с облаками на Со|ог 
Юоаве. Результат после выполнения этого шага показан на рис. 5.84. 
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Рис. 5.84. Черно-белый взрыв 


Осталось только окрасить взрыв. Сводите слои (СЫНЕ) и выполните команду Ние/ 
Зашгайоп (Оттенок/Насыщенность) с настройками, показанными на рис. 5.85. 
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Рис. 5.85. Настройки Ние/Заигайоп (Тон/Насыщенность) 





Пример готов. Если хочется сделать взрыв более контрастным, воспользуйтесь 
инструментом 1ёуеіѕ (Уровни) иди Сигуез (Кривые). Авторы посчитали для себя 
этот шаг ненужным. Итоговое изображение показано на рис. 5.86 (см. рис. 65 
цветной вкладки). 





Рис. 5.86. Готовый взрыв 


5.15. Солнце * 409 





5.14.2 Огонь 


Но можно пойти еще дальше и из рис. 5.86 сделать очень реалистичный огонь. 


Запустите фильтр Ро|аг Соогӣіпаѓеѕ (Полярные координаты) с настройками, пока- 
занными на рис. 5.87. 
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Рис. 5.87. Диалоговое окно фильтра РоіагСоогаіпаїеѕ (Полярные координаты) 


Затем переверните изображение: [таре » Коѓаѓе Сапуаѕ № 180° (Изображение } 
Поворот холста › 180°) и обрежьте лишнее инструментом Сгор (Обрезка). Наш 
итоговый результат показан на рис. 5.88. Впечатляет, правда (см. рис. 66 цветной 
вкладки)? 





Рис. 5.88. Готовый огонь 


5.15. Солнце 


Продолжая огненную тему, попробуем нарисовать огненный шар в космосе. 
Этот пример не очень простой из-за обилия слоев, необходимых для его реализа- 
ции, поэтому выполняйте его с повышенным вниманием. 
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Создайте изображение небольшого размера (мы остановились на варианте 250х250 
пикселов). Залейте фон черным цветом при помощи инструмента Раіпі ВисКей 
(Заливка). В качестве цвета переднего плана (Рогезгоипа Соіог) нужно выставить 
красный, в качестве заднего — желто-оранжевый (на этом этапе можно ориенти- 
роваться на итоговое изображение — там эти цвета видны). 


Создадим новый слой (Си1+З И-М) и назовем его Солнце. При помощи инстру- 
мента ЕШрИса! Магаиее (Эллиптическое выделение), удерживая нажатой клавишу 
ЗЫ, создайте круглое выделение в центре изображения, с диаметром, соответст- 
вующим диаметру будущего шара. 


Примените фильтр СІоџийѕ: ЕЩег » Кепдег » Сюца$ (Фильтр ^ Освещение » Облака) 
и фильтр Ѕрһегіле: Еіег » Юіѕѓогі > Ѕрһегіхе (Фильтр + Искажение  Сферизация) 
со значением параметра Атоипї (Величина) близким к 100. 


Результат будет очень похож на залитый одним цветом круг (рис. 5.89), однако 
разность на уровне 2-3 значения есть (это можно проверить с помощью палитры 
Іпғо (Информация)), что нам и нужно для успешной реализации примера. 





Рис. 5.89. Изображение после применения фильтров Сюца$ (Облака) и Ѕрһегі>е (Сферизация) 


Создайте еще один новый слой (СЕИ+5 М), назовем его Пятна. Смените основ- 
ные цвета на цвета по умолчанию (О). Теперь необходимо последовательно при- 
менить фильтры: 


№ С1оидз: ЕШег» Кепаег › С1оиаз (Фильтр » Освещение } Облака); 


> "”іегепсе (104495: Рет » Вепаег » ОШегепсе (1095 (Фильтр » Освещение › Раз- 
ностные облака); 


» Ѕрһегіле: ЕЩег» Ріѕіогі» Ѕрһегізе (Фильтр? Искажение» Сферизация) со зна- 
чением параметра Атоип! (Величина) равным 100. 


Затем в палитре Гауег$ (Слои) смените режим смешения (ВІепаіпе Моде) слоя Пят- 
на на Со]ог Ройве (Цветовой прожиг). Результат должен быть похож на рис. 5.90. 


Начнем создавать ореол вокруг Солнца. Снимите выделение (С111+0) и переклю- 
читесь на слой Солнце. Применим, нажав кнопку Айй Гауег 51у[е (Добавить стиль 
слоя) в палитре Гаует$ (Слои) эффект Ощег СІож (Внешнее свечение) с настрой- 
ками, показанными на рис. 5.91 (лучше посмотреть на компакт-диске), 


5.15. Солнце * 411 











Рис. 5.90. Работа после перевода слоя Пятна в режим смешения (В!епд тд тоае) Соіог Водде 
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Рис. 5.91. Настройки Ощег Сом (Внешнее свечение) для слоя Солнце 


Создайте еще один новый слой под слоем Солнце. Его можно никак не назы- 
вать, так как он понадобится нам только один раз. Восстановите выделение 
Солнца, щелкнув левой кнопкой мыши на слое Солнце, удерживая при этом кла- 
вишу ЅһІЙ, 


Сузим полученное выделение на 4 пиксела: ЅеІесі » Мойіѓу » Сопігасі (Выделение 1» 
Изменить › Сузить) и зальем любым цветом. Затем уберем выделение (1+0) 
и снова применим слоевой эффект Ощег С]о\ (Внешнее свечение), но уже для 
нового слоя и с настройками, показанными на рис. 5.92 (см. прилагаемый 
компакт-диск). 


Теперь нужно создать еще один слой выше всех остальных. Убедитесь в том, что 
установлены цвета по умолчанию (цвет переднего плана — черный, заднего — 02- 
лый). Примените три раза последовательно фильтры Сюц4з: НЦег » Кепдег » (0и4$ 
(Фильтр » Освещение » Облака) и ОШегепсе С1ои4з: Рег > Кепдег » 01#егепсе Сои 
(Фильтр # Освещение + Разностные облака). 
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Рис. 5.92. Настройки Ощег Оіом (Внешнее свечение) для вспомогательного слоя 


Переведите слои в режим смешения (ВІепӣіпе Моде) Со|ог Розе. Сведите все слои 
(СЕ-$НА-Е). 

Авторы еще исемиого обработали края солиечного диска инструментом Вог (Раз- 
МЫТ для того, чтобы шар более естественно смотрелся с короной, но вы може- 
г пропустить этот шаг. Па этом пример выполнен полностью, готовое изображе- 
ние показано на рис. 5.93 (см. рис. 67 цветной вкладки). 





Рис. 5.93. Итоговое изображение 
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6.1. Градиентная рамка 


Обычно картина лучше выглядит в рамке, особенно если рамка сделана с учетом 
особенностей изображения. Это касается не только рисованных изображений, но 
и созданных при помощи компьютерной графики. Именно поэтому мы решили 
посвятить целую главу описанию такой составной части изображения, как рам- 
ка. Начнем с самого простого, а главное, наглядного способа. 


Создайте новое изображение. Обратите внимание на его композицию, то есть 
на расположение предметов. Рамку можно создавать как поверх самой иллю- 
страции, так и вокруг нее. В качестве примера мы взяли фотографию, изобра- 
женную на рис. 6.1 (оригинал рисунка находится на компакт-диске 11иѕігабопѕ\ 
Спо6\6 01.90). 


2 





Рис. 6.1. Исходное изображение 


Посмотрите, есть ли на краях изображения детали, которые необходимо сохра- 
нить. Если нет, то работать можно прямо поверх самой иллюстрации, именно 
так поступили мы. Если же такие детали есть, то измените размер изображе- 
ния. Для этого выберите команду [таре › Сапуаѕ 517е (Изображение › Размер 
холста) и увеличьте размер холста так, чтобы поместилась рамка, а изображение 
не пострадало. 


Когда изображение подготовлено, можно приступать к созданию рамки. От- 
кройте палитру Сһаппеіѕ (Каналы) и создайте новый канал. Для этого шелкни- 
те мышью на кнопке с изображением чистого листа, расположенной внизу 
палитры. 


6.1. Градиентная рамка * 415 





Мы назвали рамку градиентной потому, что основной инструмент, используе- 
мый при ее создании, — это градиент. Установите цветом переднего плана 
белый. Б настройках градиента выберите тип Васкегоџпа {о Тгапѕрагепї (От цвета 
фона к прозрачному). Данный инструмент будет применяться несколько раз, по- 
этому прозрачность одного края градиента позволит создавать эффект сложе- 
ния, а не наложения. 


Мы предлагаем воспользоваться линейным градиентом, однако вы можете вы: 
брать и любой другой тип. В результате должен получиться дополнительный ка- 
нал, похожий на тот, который изображен на рис. 6.2. 





Рис. 6.2. Дополнительный канал 


Рамка должна иметь нечеткие, плавно переходящие в изображение края. Для до- 
стижения данного эффекта можно воспользоваться фильтром Саиѕѕіап Виг (Раз- 
мытие по Гауссу) из набора ВТаг (Размытие). Можно также применить фильтр 
Ааа М№іѕе (Добавить шум) из набора М№оіѕе (Шум). При использовании фильтра 
Ааа М№оіѕе параметр Атоци( (Эффект) должен быть равен 40-50 %. Не исключено 
и применение обоих фильтров, 


После вышеописанных преобразований у вас должна получиться маска, пол- 
ностью пригодная для создания рамки. Перейдите в канал КСВ, после чего за- 
грузите дополнительный канал в выделение. Это можно сделать, щелкнув по 
нему мышью с нажатой клавишей СїгІ 


Выделенную область можно залить любым цветом или текстурой, можно также 
применить к ней какой-либо фильтр. Мы предлагаем воспользоваться фильтром 
Сои95 (Облака) из набора Кепіег (Освещение). Основные цвета должны быть 
черным и белым (их можно установить, нажав клавишу О). После применения 
данного фильтра изображение должно стать похожим на рис. 6.4, 
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Рис. 6.3. Параметры фильтра Ааа Мозе (Добавить шум) 





Рис. 6.4. Первый вариант рамки 


Если у вас 1 кла ситуация, аналогичная нашей, а именно рамка теряется на 
изображении !! Выглядит бледно и мрачно — так, как на рис. 6.4, ТО воспользуй- 
тесь одной из жеперечисленных команд коррекции изображения, находящихся 
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в разделеменю Гтаве» Аајиѕітепіѕ ( Изображение? Настройки): Ние/Заагайоп 

| ‚), Вгівһіпеѕѕ/ Сопігаѕі (Яркость/ Контраст) или Сигуеѕ (Кри 

Мы предпочли команду Вгієһћіпеѕѕ/ Сопігаѕї (Яркость/Контраст). Ее диало- 
говое окно п! использованные настройки представлены на рис. 6.5. 








47 


Рис. 6.5. Диалоговое окно Вгідћіпеѕ5/Сопіїгаѕї (Яркость/Контраст) 


Если охолимо изменить не только яркость рамки, но и ее цвет, то лучше всего 
воспользоваться тоновыми кривыми (таве » Айјиѕітепіѕ » Сигуез (Изображение } 


рек] › кривые) ) 


ВНИМАНИЕ - 
Все операции преобразования рамки необходимо выполнятьтолько тогда, когда загру 
жено выделение из дополнительного канала. В противном случае будет изменяться не 
только рамка, но и само изображение. 


В результате должно получиться нечто похожее на то, что представлено на рис. 68 
цветной вкладки. 


‚ этой рамкн заключается Б том, что она может иметь бесчисленное 
количество вариаиий в зависимости от типа градиента и применяемых к нему 
фильтров, 


6.2. Художественная рамка 


6.2.1. Вариант 1 


Создание этой и всех послрлующих рамок необходимо начинать с подбора подхо 
дящего изображения. Рекомендуем выбирать такие, края которых не несут в себе 
никакой важной информации и потому могут быть закрыты рамкой, В качестве 

римера мы взяли фотографию, представленную на рис. 6.6 (оригинал рисунка 


на компакт-диске Шиѕітаёїопѕ\СһОќ 06.НР). 





Работа начинается с создания выделения, которое впоследствии будет преобразо- 
вываться в рамку. Это очень удобный метод, так как если вы работаете одновре- 
епно с несколькими изображениями одинакового формата, то нет необходимости 
ратии олелывать все действия по созданию рамки — можно использо- 
вать уже готовую маску. 

Откройте палитру Сһаппе!ѕ (Каналы) и создайте новыи канал. Для этого щелкии 

те мышью на круглой кнопке, расположенной в верхнем правом углу палитры, 
и из раскрывшегося меню выберите команду М№е\м Сһалппе! (Создать канал). 
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Рис. 6.6. Исходное изображение 


Установите в качестве основного цвета белый и при помощи инструмента Е рНса! 
Магачее (Эллиптическое выделение) создайте круг. Рамка может иметь любую 
форму, и чем ОНа оригинальнее, тем лучше, поэтому ограничиваться Кругом не 
стоит. Однако в примерах мы будем работать с простыми геометрическими фи- 
гурами, так как на них наиболее ярко выражены эффекты фильтров. 


Создав круглое выделение, инвертируйте его; (ИН-Т или бе| ес!» Шшуетзе (Вы- 
деление 7 Инвертировать). Залейте полученную область белым со 100 % непро- 
зрачностью цветом (рис, 6.7). 





Рис. 6.7. Дополнительный канал 


Не забывайте, что при работе с дополнительным каналом, Который затем будет 
преобразован в выделение, ни в коем случае не стоит отказываться от использо- 
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вания серых оттенков, которые обозначают частично выделенные области. Чем 
темнее пвет, тем менее прозрачной станет область при переходе к выделению 
и тем меньше она будет подвержена воздействию. 


Снимите выделение: (1+0 или 5е[ес{ › РеѕеІесі (Выделение ›» Отменить выде- 
ление). Далее предлагаем воспользоваться фильтром Моѕаіс ТПез (Мозаика): 
ЕщЩег » Техиге › Моза1с Тез (Фильтр + Текстура » Мозаика). 


Благодаря настройкам данного фильтра имеется довольно большой простор для 
экспериментирования. Для рамки, представленной вашему вниманию, использо- 
ваны следующие значения параметров (рис. 6.8): ТШе 512е (Размер) — 23, Сгош 
ій (Ширина) — 12, ШеМеп Огош (Раствор) — 3. Если необходимо, чтобы рам- 
ка имела плавные очертания, то можно применить фильтр Саиѕѕіап В\иг (Размы- 
тие по Гауссу) из набора Ваг (Размытие). В результате маска должна выглядеть, 
как показано на рис. 6.9. 
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Рис. 6.8. Диалоговое окно фильтра Моѕаіс ТйЙез (Мозаика) 





Рис. 6.9. Канал-рамка 
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После применения фильтра вернитесь в цветовой режим используемой модели 
(СЫ «-» или щелчок мыши на значке данного канала). 


Загрузите канал в выделение. Для этого достаточно щелкнуть мышью по необхо- 
димому каналу, удерживая при этом нажатой клавишу Сіті. Можно также, сделав 
канал активным, щелкнуть на кнопке с изображением пунктирного круга, распо- 
ложеннойвнизупалитры каналов (СПаппе!5). 


Возьмите инструмент Раіпі ВисКеї (Заливка) (клавиша С). Выберите цвет для 
рамки и установите его в качестве основного (цвета переднего плана), после чего 
воспользуйтесь заливкой. Результат представлен на рис. 69 цветной вкладки. 


6.2.2. Вариант 2 


Подберите изображение, на которое будет накладываться рамка. Все то, что го- 
ворилось о композиции иллюстрации и расположении рамки в первом разделе 
этой главы, остается в силе, поэтому внимательно посмотрите на края и, если нуж- 
но, увеличьте размер холста. В качестве примера возьмем изображение рис. 6.10 
(оригинал рисунка находится на компакт-диске 111иѕїгаіђопѕ\С106\6 10.01), 








Рис. 6.10. Исходноеизображение 


Как и в предыдущих случаях, создание рамки будет начинаться работой с кана- 
лами. Перейдите в палитру СПаппе[5 (Каналы) и создайте новый капал. Вы може- 
те сделать это, щелкнув мышью на кнопке с изображением чистого листа, 


Сделайте активным дополнительный канал. В нем необходимо создать прямо- 
угольную область, окрашенную по периметру в белый цвет. Для этого восполь- 
зуйтесь инструментом Кесапашаг Магацее (Прямоугольное выделение). 


Инвертируйте полученное выделение нажатием клавиш (+5 А-Тили командой 
ЅеЈесі ? [пует5е (Выделить >? Инвертировать). Возьмите инструмент Раіпі Виске 
(Заливка) (клавиша С) и залейте белым цветом полученную область (рис. 6.11). 
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Рис. 6.11. Дополнительный канал 


Не следует забывать о том, что белый пвет в данном канале обозначает ту часть 
изображения, с которой вдальнейшем будет вестись работа, то есть после преоб- 
разования данного слоя в выделение именно эта область окажется выделенной, 


После заливки выделение можно снять, оно больше не понадобится: нажмите 
Ср или выберите команду 5е!есі » Пеѕе!есі (Выделение » Отменить выделение). 


Для создания оригинального рисунка воспользуйтесь фильтром Ѕргауед 5океѕ 
(Аэрограф) из набора ВгазН Ѕігокеѕ (Штрихи/Кисти). Для нашей рамки сделаны 
следующие настройки (рис. 6.12): Ѕітоке Рігесііоп (Наклон штриха) — К 1211 О1агога1 
(Правыйлиагональный), 5гоКе еп (Длина штриха) — 18, Ѕргау Кааіоѕ (Радиус 
разброса) — 23. Эти параметры могут бытьлюбыми — они зависят только от раз- 
меров изображения: чем болыше иллюстрация, тем большие значения должны 
иметь настройки данного ‹(|зильтра. Б результате канал должен стать таким, как 
изображенный па рис. 6.13. 
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Рис. 6.12. Диалоговое окно фильтра Ѕргауеа Ѕїгокеѕ (Аэрограф) 
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Рис, 6.13. Канал-рамка 


Перейдите в цветовой режим КСВ (или другой, используемый вами), нажав 
сочетание клавиш ("+«-» или щелкнув мышью на значке канала в палитре 
Сһаппе1ѕ (Каналы). Все выполнявшиеся ранее операции относились к Новому ка- 
налу, то есть маске. 


Перейдем к непосредственному созданию рамки. Загрузите созданный канал 
в виде выделения, щелкнув мышью по кнопке с пунктирным кружком внизу па- 
литры каналов либо, удерживая клавишу С! нажатой, по самому каналу. 
Теперь вы можете залить полученную область при помощи инструмента Раіпї 
Виске{ (Заливка) (результат см. на рис. 70 цветной вкладки) или Сбгадіепё (Гради- 
ент) либо заполнить ее текстурой. 


6.2.3. Вариант 3 


Подберите изображение, с которым вы будете работать. О том, какую иллюстра- 
цию лучше выбрать и как ее подготовить к работе, если края изображения несут 
информацию, которая не должна быть потеряна, можно узнать в разделе 6.1. 


В данном примере будет рассмотрен процесс создания рамки для изображения на 
рис. 6.14 (оригинал рисунка находится на компакт-диске 111иѕітаііопѕ\СћО5\6 14.0). 


Откройте палитру СВаппе!5 (Каналы). Создайте новый дополнительный канал, 
на котором будет располагаться выделение для рамки. 


Используя какой-либо инструмент выделения, создайте прямоугольник. Наибо- 
лееудобными являются такие инструменты, как Кесіапешаг Магацее (Прямоуголь- 
ное выделение) и Реп (Перо). 


Инвертируйте полученное выделение, нажав сочетание клавиш (С1+51#+1 либо 
выполнив команду ЅеІесі › Іпуегѕе (Выделение ^ Инвертировать). Залейте белым 
цветом полученную область. Результатом будет черный прямоугольник, ограни- 
ченный белыми полосами по периметру (рис. 6.15). 
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Рис. 6,14. Исходное изображение 
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Рис. 6.15. Дополнительный канал 


Если вы привыкли работать в режиме быстрой маски, то можете выполнять все 
действия в нем (конечно, при условии, что вы не собираетесь использовать вашу 
рамку вторично). 


Модифицируем форму рамки с помощью фильтра Туї! (Скручивание): ЕЩег » 
Різіогі » Туйй (Фильтр ? Деформация »* Скручивание). Мы использовали угол, рав- 
ный 392°, однако вы можете выбрать любое другое значение. Наши настройки 
видны нарис. С.16, 
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Рис. 6.16. Диалоговое окно фильтра Тмігі (Скручивание) 





Для достижения желаемого результата осталось применить всего один фильтр — 
Соіог НаШопе (Цветные полутона), — однако именно на этом этапе вам предстоит 
повозиться с поиском оптимальных настроек. Их значения пояснять не име- 
ет смысла, так как это тот случай, когда лучше всего попробовать самим. Диа- 
логовое окно данного фильтра можио вызвать командой ЕШег › Р1хеае › Со]ог 
На(Иопе (Фильтр ? Оформление + Цветные полутона). 


Не пугайтесь большого количества настроек. После нескольких эксперимен- 
тов все станет понятно. В нашем примере использовались следующие величи- 
ны (рис. 6.17): Мах. Кайіџѕ (Максимальный радиус) — 8 пикселов, Спаппе! 1 
(Канал 1) - 108, Сһаппеі 2 (Капал 2) - 165, Сһаппе 3 (Канал 3) - 90, Сһаппе! 4 
(Канал 4) - 45. 


Результатом применения данного фильтра должен стать канал, похожий на рис. 6.18, 
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Рис. 6.17. Диалоговое окно фильтра Союг НаШопе (Цветные полутона) 


Теперь перейдите в цветовой режим КСВ и загрузите дополнительный канал 
в выделение, щелкнув по нему мышью в палитре Сһаппе1ѕ (Каналы) при нажа- 
той клавише Сї. Полученное выделение можно залить любым цветом или 
текстурой. Конечный вид изображения представлен на рис. 6.19 (см. рис. 71 
цветной вкладки). 
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Рис. 6.19. Итоговое изображение 


6.3. Фигурная деревянная рамка 


Иногда требуется имитация естественной, деревянной рамки для фотографии. 
Самый простой вариант обычной квадратной рамки описывать не станем -— 
это очень просто и понятно; кроме того, в программе есть готовый макрос \№009 
Егаше, который позволяет сделать такую рамку хоть и не идеально, но вполне 
прилично. Наша задача гораздо сложнее — сделать не просто объемную деревян- 
ную рамку, но еще и произвольной формы. 
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Прежде всего создайте новое изображение (С! №) в цветовой системе КОВ. Раз- 
меры можно взять произвольные, но высота должна быть больше ширины при- 
мерно в полтора раза. 

Теперь построим контур будущей рамки. Для этого идеально подходит инстру- 
мент Реп (Перо). Используя Перо, мы будем создавать новый контур, поэтому 
откройте палитру Ра{1$ (Контуры). 

Сначала нарисуйте просто замкнутый прямоугольник. Помните о том, что кон- 
туры никакого отношения к изображению не имеют — это только один из типов 
выделения. 

Затем возьмите инструмент Айа Апсвог роіпі (Перо+) и модифицируйте контур 
по вашему желанию. Наш вариант показан на рис. 6.20. 


Рис. 6.20. Контур рамки 


Если вы удовлетворены полученным контуром, то его необходимо перевести 
в выделение. Для этого нажмите кнопку с изображением пунктирного кружка 
в палитре Раіһѕ (Контуры). Вы получите самое обычное выделение, но при этом 
контур у вас тоже сохранится, что дает возможность вносить исправления в вы- 
деление. 

Теперь нужно залить рамку деревянной текстурой. Вы можете либо воспользовать- 
ся готовой фотографической текстурой (идеальный вариант), либо нарисовать 
ее по методике, описанной в разделе 4.1 (качественный вариант), либо воспользо- 
ваться слоевыми эффектами (быстрый вариант). Мы пойдем по последнему пути. 
Скопируем фрагмент фона, соответствующий выделению, на новый слой. Это 
необходимо для эффективного применения стиля слоя. Чтобы это выполнить, 
последовательно нажмите сочетание клавиш (+С (копирование) и (11+ (встав- 


ка). Изменения вы сможете наблюдать только в палитре Гауегз (Слои). 
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Откройте палитру 51 ез (Стили). Загрузите набор стилей под названием Тех{итез 
(Текстуры). Это небольшая коллекция стилей, среди которых есть и дерево. Вы 
берите Оак (Дуб). Результат показан на рис, 6.21. 














Рис. 6.21. Стиль Оак (Дуб) 


Это уже несколько напоминает деревянную доску. Но нам необходимо добиться 
объемности рамки. Для этого в Рћһоѓоѕһор есть весьма подходящий стиль слоя - 
Веуе! апі Етђоѕѕ (Скос и рельеф): Гауег ^ Гауег ЅіуІе » Веуе! апа Етбоѕѕ (Слой » Стили 
слоя >» Скос и Рельеф). Настройки, примененные нами, показаны на рис. 6.22. 
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Рис, 6.22. Применение стиля Веуеі апа Етроѕѕ (Скос и рельеф] 
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Впрочем, настройки лучше подбирать в каждом случае инливидуально. Если 
примените наши, то получите примерно то, что изображено на рис. 6.23, 





Рис. 6.23. Рамка после применения стиля Ве\е! апа Ет}055 (Скос и рельеф) 


Теперь можно вставить фотографию. для которой эта рамка и была сделана. В на- 
шем случае это портрет девушки. Лучше всего выполнить вставку следующим 
образом. Откройте исходную фотографию и выделите все изображение: (ИА 


либо Зе[есе › АП (Выделение › Выделить все). Скопируйте (СТС) фотографию 
в буфер обмена и вставьте (С -\/) на новый слой, но уже в изображении с рамкой. 
Скорректировать размеры вставленной области можно при помощи преобразо- 
вания Етее Тгапѕѓогт (Свободное трансформирование) (СЕТ) 





Но вид полученного изображения (рис. 6.24) исудовлетворителен, так как нереа- 
листичен. Для исправления этой ситуации необходимо сделать несколько кор- 
ректирующих операций. 


Прежде всего, примените к тому слою, на котором нахолится фотография, стиль 
Веуеі апа ЕтђЬоѕѕ (Скос и рельеф), подобрав параметры на глаз. Обратите внима- 
ние на то, что, изменяя значение Отесиоп (Направление), можно добитьс: 
чатления как выпуклости, так и влавленности фотографии в рамку. 


Далее с помощью инструмента Туре (Текст) (клавиша Т) сделайте подпись к рам- 
ке и примените к ней все те же слоевые эффекты, чтобы придать буквам объем. 


Все остальные улучшения также делаются с помощью слоевых стилей, поэтому 
не станем описывать их подробно. Скажем только, что гвозди на фотографии 
и оформление подписи сделано при помощи выделения и стиля Веуе] апа Етбоѕѕ 


(Скос и рельеф). Фон — это простои линейный градиент. 


Конечное изображение показано на рис. 72 цветной вкладки, 
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Рис. 6.24, Добавляем фотографию 


6.4. Быстрая рамка 


Существует более простой способ рисовать рамки. Он настолько очевиден для 
тех, кто хорошо владеет программой, что авторы долго думали, стоит ли его вклю- 
чать в книгу, содержащую интересные нестандартные примеры, и решили, что 
умолчание о легком способе вводило бы читателей в заблуждение о сложности 
изготовления рамок, поэтому «Быстрая рамка» в книгу все-таки была включена. 


Наше исходное изображение (оно должно быть достаточно большим — не менее 
800х600 пикселов) показано на рис. 6.25 (оригинал рисунка находится на ком- 
пакт-диске 1(1иѕітаїопѕ\Сћо6\6_025.01#). 

Начать нужно с того, что подготовить место для рамки. Поэтому запустите 
Сапуаз іле: Ппазе » Сапуаѕ Ѕіте (Изображение » Размер холста) и увеличьте холст 
на 30 % по вертикали и по горизонтали. 

Затем запустите инструмент Сиѕіот Ѕһареѕ (Пользовательские фигуры) врежиме 
Ѕһаре Гауегз (Слой фигуры). В меню инструмента загрузите дополнительный на- 
бор фигур под пазванием Егатез (Рамки). В этом наборе действительно содер- 
жится несколько очень хороших рамок, которые могут удовлетворить почти все 
потребности. Мы выбрали рамку Егатез 3, 

Разместите рамку вокруг изображения. Откройте палитру 51Уез (Стили). 


Суть эффекта в общем изложена. Теперь, выбрав подходящий стиль (а это мо- 
жет быть дерево, металл, стекло, пластик и т. д.), закончите рисование рамки. 
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Рис. 6.25. Исходное изображение 


Для логической цельности примера мы сделаем резную деревянную рамку. Для 
этого загрузите набор стилей Техшге (Текстуры) и выберите вариант Оак, Рамка 
примет вид, показанный на рис. 6.26. 





Рис. 6.26. Рамка после применения стиля Оак 


Рамка стала деревянной, осталось сделать ее объемной и резной. Для этого двой- 
ным щелчком на активных для данного слоя эффектах запустите Гауег 5{Уе 
(Стиль слоя). Переключитесь на Веуеапа Етбоѕѕ (Скосы и рельеф) и установите 
настройки, показанные на рис. 6.27. 


Дополнительную реалистичность добавит Сопіоиг (Контур) (рис. 6.28), 
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Рис. 6.27. Настройки Веме! апа Етроѕѕ (Скосы и рельеф] 
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Рис. 6.28. Параметры Сотоиг (Контур) 
Если рамка вас устраивает, сведите слои (Сїї1+511#+Е) и пример выполнен пол- 
ностью (рис. 6.29) (см. рис. 73 иветной вкладки). 





Рис. 6.29. Итоговое изображение 
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|. Тонкости применения фильтра 
ЗО Тгапѕғогт (Трехмерное 








преобразование) 
Для имитации 31)-графики в Рћоіоѕћор очень часто используется фильтр 30 Тгапѕ 
СТрехмерноб сорани), га у вас в версии С$ его нет, попробуйл 


„ файл фильтра из папки ЕШегѕ Рћһоѓоѕћор 7 в соответствующую пап- 
ку ВоВ бр С$. 


Создайте изображение произвольного размера и пветовой модели. Напишите ка- 
| ‚ текст. 


СОВЕТ 


адио не должна быть очень солее размера, так как при трансформации она будет 
| 1 и может не | гиться на изерраженийх 


Чтобы отредактировать текст, нажмите С1+Т. Теперь необходимо перевести ри- 
сунок из текстового в растровый режим. ий того щелкните правои кнопкой 
мыши в а га (Слои) по слою с текстом и в раскрывшемся меню выб! 

| ‚ Гауег (Растрировать слой) (рис. 7.1). 


Рис. 1. Текст 


к непосредственной работе с фильтром 3р Тгапѕѓогт (Трехмерное пре- 
), Для этого выполните команду ЕЩег > Вепдег } 30 Тгапѕѓогт (Фильтр » 
Освещение * Трехмерное преобразование). В данном разделе будет рассмотрен 
пример работы с олее простым объектом, а именно со сферой, однако мож 
выбрать и более сложные и интересные фигуры. 


Открыв диалоговое окно фильтра (рис. 7.2), выберите в нем инструмент Ѕрһеге 
(Сфера) и создайте выделение вокруг надписи. Круг должен полностью опоясы- 
вать текст и умещаться на изображении целиком. Возьмите инструмент Тгаскфа| 
(Трекбол) и попробуйте повернуть сферу. Можно вращать ее во всех направле- 
ниях, Необходимо развернуть ее так, чтобы буквы немного исказились, но были 
видны полностью, как показано на рис. 7.2. 


Создайте слой (Гауег » Меж › Гауег (Слой Ф Создать ? Слой)) и назовите его Сфе- 

ра. На этом слое сделайте круглое выделение при помощи стандартного инстру- 

мента Рһоѓоѕһор ЕШрИса! Магачее (Эллиптическое выделение). Для того чтобы 

выделенная область имела форму круга, применяйте данный инструмент при на- 

жатой клавише ЗЫ Ш. Расположите выделение так, чтобы оно совпадало с кругом, 
м фильтром 3 0 Тгапѕѓогт (Трехмерное преобразование) 


Создайте градиентную заливку от черного к белому цвету при помощи инструмен- 
та Стайіепі (Градиент), установив тип градиента Кайіа! (Радиальный). Светлая 
часть гралисита должна располагаться ближе к центру, а черная по периметру. 
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Для того чтобы расположить шар под надписью, поменяйте местами слой с тек- 
стом и слой с градиентом при помощи простого перетаскивания. 


30 Тгапѕѓоғта 





Рис. 7.2. Диалоговое окно фильтра ЗО Тгапѕѓогт (Трехмерное преобразование) 


Возьмите инструмент Егаѕег (Ластик) небольшого радиуса действия и на слое 
с текстом сотрите серые участки сферы, которые появились после применения 
фильтра 3р Тгапѕѓогт (Трехмерное преобразование) (рис. 7.3). 





Рис. 7.3. Шар с надписью 


Теперь создайте эффект нависающего текста над шаром. Что для этого необхо- 
димо? Прежде всего, конечно, тень от букв. Для ее создания можно воспользо- 
ваться каким-либо дополнительным фильтром, а можно и эффектами слоя. Сде- 
лайте активным слой с текстом и, вызвав команду Гауег › Гауег ЅїуІе › Огор ЗВадо\ 
(Слой ? Стили слоя ғ Внешняя тень), подберите настройки, подходящие к ваше- 
му изображению. Диалоговое окно с настройками данного эффекта, используе- 
мыми при создании нашего примера, изображено на рис. 7.4. 


Так как шар — фигура объемная и буквы, расположенные на нем, находятся на 
разном расстоянии от смотряшего, то уместно будет изобразить их в перспекти- 
ве. Сделайте это с помощью команды ЕЙ» Тгапѕѓогт Ф "Ріѕќогі (Редактирование › 
Преобразовать ? Деформация). При помощи мыши вы можете менять располо- 
жение узловых точек изображения независимо друг от друга. Пример такого ви- 
доизменения представлен на рис. 7.5. 
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Рис. 7.5. Свободное трансформирование 


После того как буквы займут свое окончательное положение, приступайте к за- 
ключительному этапу создания изображения, а именно к приданию объема бук- 
вам и цвета шару. 


Для того чтобы осуществить это, необходимо сделать активным слой с текстом 
и еще раз воспользоваться эффектами слоя: Гаует » Гауег 5{у!е » Веуе! апа Етр05$ 
(Слой » Стили слоя Ф Скос и рельеф), Здесь также можно поэкспериментиро- 
вать с настройками, а на рис. 7.6 показаны параметры, которые были использованы 
в примере. 

Теперь следует раскрасить шар. Наиболее простой способ сделать это — вос- 
пользоваться командой Ние/Заигайоп (Цвет/Насыщенность), которая находится 
в меню таре › Айјиѕітепіѕ (Изображение › Настройки). Работая с настройками, 
не забудьте установить флажок Со|о117е (Тонирование) (рис. 7.7). 


Чтобы сделать иллюзию объема более выразительной, можно добавить тень от 
шара аналогично тому, как мы создавали тень от букв, только на этот раз актив- 
ным должен быть слой Сфера. 
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Рис. 7.6. Настройки эффекта слоя Веме! зло! Етбоѕѕ (Скос и рельеф) 


Ное /баішгайоп ЕЗ 


п 











Ноя: ВЕЛ 
ие Сасе 

г == Е 703 

\ғайол |ач геа 
ЕЕЕ — 

га 
с зве МЕ } 

Изрилезз Е = =. 





Рис. 7.7. Диалоговое окно команды Ние/ЗафигаНоп (Цвет/Насышенность) 


В результате изображение должно (тать похожим на то, которое прелетавлено на 
рис. 7.8 (см. рис. 74 ипетной вкладки). 





Рис. 7.8. Итоговое изображение 
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7.2. Металлические трубы 


Наша задача состоит в том, чтобы нарисовать фрагмент запутанного трубопрово 
да, причем трубы должны быть металлические и объемные. Эта трудная, на пер- 
вый взгляд, работа делается элементарно следующим методом. 

озлайте файл (СМ). Размер изображения не имеет никакого значения: чем 
больше холст, тем больше труб вы сможете разместить и тем более сложный ри- 
сунок у вас получится, 
Создание лабиринта из труб необходимо начать с подготовки к основному этапу, 
а именно с создания градиента, который будет использоваться в дальнейшем при 
реализации абсолютно всех труб. Установите в качестве цвета переднего плана 
(Рогезгоцпа Со(ог) черный, а в качестве цвета задиего плана (Васкегоипа Со(от) бе- 
лый (клавиша О). 


Выберите инструмент Отааіепі (Градиент), установите тип гралиента Шпеаг (Линей- 
ный) и сделайте двойной щелчок мышью па значке градиента в панели параметром. 
Нам пеобходимо создать образец градиентной заливки, состоящий из двух осноп- 
ных цветов — черного и белого — и из дополнительных серых оттенков. Изобра- 
жение градиента, полученного нами, представлено на рис. 7.9. При его создании 
использовалось 7 иветовых ограничителей: белый, светло-серый, белый, темно-се- 
рый, чериый, черный и белый, — паходящихся в положениях 0, 8, 16, 39, 57, 70, 100 
соответственно. Все указатели срелних точек были оставлены без изменения. 
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Рис. 7.9. Создание градиента 
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Половина дела сделана. Теперь приступаем к непосредственному созданию труб. 
Выбирая различные инструменты выделения (такие, как выделения правильной 
формы и лассо), создавайте один за другим сегменты лабиринта из труб, а затем 
поочередно закрашивайте их с помощью линейного градиента (горячая клави- 
ша — С) (рис. 7.10). Количество, рисунок и конфигурация труб остаются исклю- 
чительно на ваше усмотрение, 





Рис. 7.10. Используя выделение и заливку градиентом, создаем переплетение труб 


Обратите внимание на то, что изображение лучше смотрится, если на нем пред- 
ставлено несколько труб с разным диаметром (рис. 7.11). Следите также за тем, 
какие трубы расположены на переднем плане, а какие на заднем. 
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Рис. 7.11. Чем сложнее переплетение, тем лучше 


Чтобы придать металлу большую правдоподобность, можно добавить на него за- 
клепки. Возьмите кисть диаметром 1 пиксел и поставьте несколько точек в необ- 
ходимых по вашему усмотрению местах. 


Задний план делается при помощи линейного градиента, можно использовать 
гот же градиент, что при создании труб. Конечное изображение представлено на 
рис. 7.12 (см. рис. 75 цветной вкладки). 
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Рис. 7.12. Результат работы 


7.3. Металлический болт 


Иногда требуется рисовать продукты индустрии вроде гаек, болтов и подобной 
металлической мелочи. В этом разделе будет описана технологи их создания. 


Для начала создайте изображение небольших размеров. Это позволит затратить 
на правдоподобную имитацию минимум времени. Создайте выделение правильной 
круглой формы, используя инструмент ЕШрИса! Магачее (Эллиптическое выде- 
ление) (горячая клавиша М), одновременно с нажатыми клавишами 511&, либо 
выставив в панели параметров значение $їуІе Ф Сопѕігаіпеа Азѕресі Кайо (Стиль › 
Фиксированный коэффициент выделения). 


Имитировать объем мы будем при помощи переходов между черным и белым 
цветом. Воспользуемся возможностями градиента (горячая клавиша инструмен- 
та — С). Закрасьте выделенную область при помощи линейного черно-белого 
градиента. Результат показан на рис. 7.13, 





Рис. 7.13. Круг, полученный с помощью линейного градиента 


Модифицируйте ваше выделение таким образом, чтобы его радиус уменьшился 
примерно на 5 пикселов, с помощью команды ЅеІесі » Моаіѓу » Сопітасі (Выделе- 
ние › Изменить » Сжать). Затем залейте выделенную область тем же градиентом, 
но в обратном направлении (рис. 7.14). 
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Повторите два последних деиствия. только шленную область сожмите на мень- 
шее число пикселов, чем в перил риз. В результате у вас должна получиться до- 
вольно оригинальная заклепка (к тому поесьма правдоподобная) (рис. 7.15). 





Рис. 7.14. Промежуточная стадия — почти 


Если вы не хотите останавливаться па игнутом и 

настоящий болт с прорезью под отвертку, то пролелайт шение действия. 

Создайте выделение прямоугольной формы, расположенное верт 1 посе- 
редине внутренней области заклеики Воспользуемся для этого возможностя- 
ми иветокоррекиии, которые предлагает следующая команда по опор: Ітаве › 

Аадјиѕітепіѕ > Г.еуе!5 (Изображение » Настройки к Уровии) | 

В раскрывшемся диалоговом окис илло спить значение в редис»! поле под 
подписью Іариї еуе!ѕ (Входные үр) на число, лежа! в диапазоне от 0,1 до 
0,4. Теперь слегка сместите ваше елени раво, воси | инстру- 
ментом перемещения, и вновь ото диалоговое окно \/ 0 ‚ ТОЛЬ- 
ко теперь значение, ое в центральном поле, необходимо заменить на ве- 


личину порядка 1,5-2,5. Это | г создать тень в области 





Рис. 7.15. Заклепка — уже почти болт 

Для того чтобы болт выглядел более реалист" на него исооходимо па | 
металлическую о Вы можете зоват» уя о. а можете пойти 
тем же путем, что и мы. копир: ваш фон па новый слой: 11| в палит- 
ру Гауег$ (Слои) и перетащите слой с фоном к кнопке ‹ я слоя. 

те режим наложения только что (1 11411.11 вамп слоя на Ѕсгееп (Осветление), 
и если есть необходимость, полкорректируите прозрачно После этого вы мо- 
жете склеить ваши слои: [ауегѕ * Мегее Ви (Олон > Объеди ье пред | 


или сочетание клавит \ ("| 
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Болт готов к Как вы смогли во раз убедиться, ничего 
сложного и объектов, имитирующих нет. Но обратите нимани 
на то, что описанного болта не должен быть большим, а точне 


2 см в диаметре. Результат показан на рис. 7.16, 


Рис. 7.16. Конечноеизображение 


7.4. Пуговица 


В этом разделе мы постараемся создать самую обычную пуговицу. Задача состоит 


том, чтобы сделать а не стилизованной под ри. 
Итак, создайте файл: Мем (Файл » Создать) либо сочетание клавиш 
Высоту и установите относительно 60. ю, по- 
рядка см. Это необходимо для того, чтобы объема | более 
новый слой, с которым будете работать, командой Гауег 
Мем › Гауег (Слой » Создать ? Слои) щелчком мышью на кн 
С слоев Убедитесь в том, что релактиру! 
только что слой, к ому созданию пуговицы. 
Для начала при помощи Магацее (Эллиптическое выд. 
создайте круг. трудно сделать это на глаз, то удерживайте 
нажатой ЗШИ (вы окружность). 
Объем п двумерной — это только света и тени, которая в черно-бе- 
лом варианте передается в между серым и белым. Поэто- 
му наиболее простой способ создать имитацию объемной етричной круглой 
фигуры — использовать | который образуется при помо- 
щи окружностей. Точка, с которой вы начинаете перемещать 
‚ является центром — первый цвет градации появится именно 
в этой точке. Выберите Ста 1еп{ (Градиент) и щелкните мышью по 
активному В открывшемся диалоговом окне настройки градиента 
(рис. 7.17) щелкните на ! Меж (Создать). Создайте градиент, состоящий из 
белого, серого и черного. Две г! должны быть белого цвета, а по- 
треть состоять из трех частей: чс ', белой и снова черной. После на- 


параметров нового градиента вернитесь к самому изображению, 


Теперь проведите радиус градиента из центра круга. В результате у вас должна 
получиться центр которой будет окрашен в белый цвет, а черно-бе- 
ло-черные полосы будут расположены ближе к периметру (рис. 7.18). 
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Рис. 7.17. Параметры градиента 





Рис. 7.18. Использование радиального градиента 


Окраска всего круга должна быть равномерной и одинаковой во всех направ- 
лениях. Если вы затрудняетесь определить, где центр круга, можете применить 
сетку; У1е\ » Зпом № Стій (Вид » Показать > Сетка) либо ({+«”». Тогда вся пло- 
щадь холста будет разбита на небольшие квадраты, и вы без труда сможете най- 
ти центр окружности. 


Затем необходимо удалить белую центральную часть круга, сделав ее прозрач- 
ной. Можно применить инструмент Егаѕег (Ластик) большого радиуса с тверды- 
ми краями, а можно модифицировать выделение командой Ѕе[есї» Тгапѕѓогт 
Ѕеіесііоп (Выделение * Преобразовать выделение) и уменьшить его радиус (имен- 
но так поступили мы, сохранив предварительно начальное эллиптическое выде- 
ление в виде маски, так как оно еше понадобится). 


7.4. Пуговица + 443 





После удаления середины будущей пуговицы создайте еще один слой. Помести- 
те его под предыдущим (простым перетаскиванием мышью). А теперь закрасьте 
середину пуговицы (в данном случае она ограничена модифицированным выде- 
лением), применив линейный градиент (тип Ипеаг), образованный переходом от 
белого к черному. Однако, когда вы будете проводить прямую — направляющую 
градиента, точки начала и конца должны лежать вие закрашиваемой области, 
Тогда переход получится более плавным, 


Наложите ваи! первый слой с ободком па второ!! ц режмме умножения (МШИру ) 


и склейте эти слои: [ауегѕ % Мегее Бо\п (Слой ? Объединить с предыдущим) или 
СИЕ (рис. 7.19), 





Рис. 7.19. Вид изображения после наложения второго слоя 


Для большей эффектности воспользуйтесь фильтром Тех{ий?ег (Текстуризатор); 
ЕШег › Техіџге > Техиг1тег (Фильтр } Текстура ? Текстуризатор). Мы использова- 
ли следующие настройки (рис. 7.20): Техииге (Текстура) — Сапуаѕ (Холст), Ѕсаіпе 
(Масштаб) — 100 %, Кейе! (Рельеф) — 4, лев ОшесНоп (Направление света) — Тор 
(Вверх). Можно выбрать также любую другую текстуру, что в значительной сте- 
пени скажется на итоговом изображении. 
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Рис. 7.20. Диалоговое окно фильтра Тежиптег (Текстуризатор) 


Добавьте пуговице дырочки. Для этого воспользуйтесь инструментом Егаѕег (Лас- 
тик) среднего размера с жесткими краями. В панели параметров ластика устано- 
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вите параметр Вгиѕћ (Кисть). При таких настройках достаточно один раз щелк- 
нуть данным инструментом, чтобы полностью очистить область, подвластную 
воздействию. Результат представлен на рис. 7.21. 





Рис. 7.21. Пуговица с отверстиями 


Так как вы создаете трехмерную пуговииу, то есть обладающую объемом, она 
обязательно должна отбрасывать тень. Для этого воспользуйтесь эффектом слоя: 
Гауег » Гауег 5\е в Огор Ѕһайом (Слой ? Стили слоя + Внешняя тень). Наши на- 
стройки видны на рис. 7.22. 
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Рис. 7.22, Добавление тени 
Раскрасьте пуговицу при помоши команды, позволяющей влиять на цвет изо- 


бражения: таве + Айјиѕітепіѕ » Ние/5итаНоп (Изображение » Настройки  Цвет/ 
Насыщенность). Не забудьте установить флажок Со1огіхе (Тонирование) (рис. 7,23). 
Вот и все. Результат вы можете видеть на рис. 76 цветной вкладки. Он выглядит 
довольно неплохо. Основное достоинство создания предметов описанным спосо- 
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бом — это реалистичность результата. По этой технологии можно рисовать очень 
многие предметы. 
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Рис, 7.23. Диалоговое окно Ние/Ѕаїџгаїйоп (!\вет/Насышенность) 


7.5. Завернутый уголок 


В этом разделе (улет описаи самый простой способ стандартными средствами 
Рһоѓоѕһор добиться эффекта загнутого уголка. Обычно завернутый уголок реа- 
лизуетея при помощи лополиительных фильтров, но это совсем не обязательно, 
в чем вы “ор убедитесь. 


Для работы нам обязательно потребуется готовое изображение. Наше, показан- 
ное па рис. 7.24. на ‚гот раз выполнено в стиле сюрреализма (оригинал рисунка 
находится на компакт-диске ЦизгаНот$\С107\7_24 411). 





Для созлания очертаний будущего завернутого уголка воспользуйтесь инстру- 
ментами Реп (Перо) :: Айа Апсћһог Роіпі (11сро ~). При помощи этих ииструментов 
нарисуйте то, что показано па рис. 7.25. Контур должен быть обязательно замк- 
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нутым. Не забывайте о том, что контур не является частью изображения — это 
своеобразная форма выделения. 





+ а 55 


Рис. 7.25. Построенный контур 


Создайте новый слой: Гауег » Мем Ь Гауег (Слой Ф Создать › Слой). На нем мы будем 
создавать сам уголок. Загрузите контур как выделение, нажав кнопку с пунктир- 


ным кружком в палитре Райз (Каналы). Вы получите выделение нужной формы 
на только что созданном слое. 
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Рис. 7.26. Задание градиента 


7.5. Завернутый уголок * 447 





Приступим к самой ответственной части работы. Именно от того, как опа будет 
сделана, в большей степени зависит результат. 

Чтобы передать объем загнутого уголка, го есть показать распределение света 
и теней, воспользуемся инструментом ОтаФепе (Градиент). Выберите его и соз- 
дайте повый градиент. Мы применили настройки, указанные на рис. 7.26. 

Как вы видите, мы использовали преимущественно желтые и красные оттенки, 


однако цвет следует выбирать исходя из внешнего вида редактируемого изображе- 
ния, а также из окружения, в которое вы собираетесь его поместить (рис. 7.27). 





Рис. 7.27. Изображение после применения градиента 


Многих пользователей полученный результат уже может удовлетворить, так как 
для некоторых задач он подходит гораздо больше, чем конечное изображение. 
Вернитесь на первый слой и. используя инструменты выделения, выделите ту 
часть фона, которая находится под уголком. Как вы понимаете, ее наличие здесь 
неестественно. 

Залейте выделение любым цветом либо наложите другое изображение. Второй 
вариант подходит больше, если вы хотите сымитировать открытую книгу, Полу- 
ченное изображение показано на рис. 7.28. 





Рис. 7.28. Фон под загнутым уголком 
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Для увеличения реалистичности уголка можно отбросить от него тень, тем более 











что мы уже создали белую область под ним. Убедитесь, что активным является 
слой с уголком, л используйте эффект внешней тени; Гауег + Гауег 5%!е в Огор Ѕћайом 
(Слой » Стили Слоя Ф Внешияя тень). Настройки можно увидеть на рис. 7.29. 
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Рис. 7.29. Настройки тени 
На этом эффект можно считать выполиенным, если только вы не хотите завер- 
нуть еще один уголок. Это можно сделать аналогичным образом, только следует 
обращать внимание на направление света, так как необходимо, чтобы оно совпа- 


дало у обоих уголков. Результат показан на рис. 77 цветной вкладки, 


7.6. Объемная кнопка 


В этом разделе будет описан процесс создания кнопки. Необходимость рисовать 
их возникает просто невероятно часто в веб-дизайне и программировании оконных 
приложений. Правда, мы опишем не самую простую кнопку, а довольно сложный 
вариант. Простая объемная кнопка будет одним из этапов работы в данном примере. 


Создайте новое изображение (С1+№) произвольного размера в цветовой схеме 
КОВ. 


Работа по созданию кнопок значительно упрощается за счет использования фи- 
гур. Установите в качестве цвета переднего плана (Еогевгоџпа Со\ог) коричневый 
и воспользуйтесь инструментом Коџпӣей Аесіапдіе (Прямоугольник со скруглен- 
ными углами, горячая клавиша — 10) для создания заготовки. Наш вариант пока 
зан на рис. 7.30. 


7.6. Объемная кнопка + 449 








Рис. 7.30. Исходное изображение 


Так как фигуры — это разновидность контуров, то перед продолжением работы 
необходимо выполнить растрирование: Гауег » Каѕѓегіле + Гауег (Слой } Растриро- 
вать > Слой). В результате слой фигуры превратится в обычный слой, к которому 
можно применять любые преобразования растровой графики. 


Успех создания кнопки в Рһоѓоѕћор 7.0 в большой степени определяется грамот- 
ной работой со слоевыми эффектами. Убедитесь, что активным слоем являет- 
ся слой с заготовкой, и откройте диалоговое окно эффекта Веуе[ апа Еп160$$ (Сксс 
и рельеф): Гаует › Гауег 5\е › Веуе апа Етбоѕѕ (Слой » Стили Слоя » Скос и рель- 
еф). Примените эффект с параметрами, показанными на рис. 7.31. Результат 
иллюстрируется рис. 7,32. 


Впрочем, указанные настройки предназначены для имитации блестящей поли- 
рованной поверхности, Разумеется, если кнопка должна быть пластмассовой, то 
они не подойдут. Изменить в этом случае стоит, скорее всего, только один пара- 
метр — 0103$ Сопїоит (Блеск), 











1 ауег Ме | 
.... Вее апа Етроѕѕ. ОК 
5агосішге М а р. 
Вега Орќоп=: реїацй сауат ег СУА, 21 Сапса! | 
Г стор 5һабом Тесвичча: [тоо] Е а біуја | 
Г" Телем бһабом оар Ы б и В і АЈЫ 
> 11 м Ргеујеч 
Г Ощег юм СУ ОесНол: ® Пр 5 Ромп . 6. М 
б име, лу, | “Я 9 Тр 
{4 Веуе! авд Ето $ т: Ѕойћеп: Я о а 5 рУ = 
, 7 М6 





ИОВ; и, 20° 
+. у М це вова Шок 
иные “7 5 “+ 


Г Ѕайп 


Г Союг Очемзау 











| Г Секаде Суейзу Ре 11 
17 РАНегп Омепау ‚ { 6058 Сопкоше: Уу У 1 Апі-аіаѕед 
Г зітоке БЕ Нам Моде: Бет С]. - 
} Фра "у гате Г ` " 
+ Эпафом Моде: Мур у 2 | 


Орасцу, ос ус 9 





Рис. 7.31. Настройки эффекта Веме! апа Етроѕѕ (Скос и рельеф) 
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Рис. 7.32. Кнопка после применения эффекта Ве\уе! апа Етбоѕѕ (Скос И рельеф! 


Выделите область в середине кнопки при помощи инструмента Кес{апашат Магачее 
(Прямоугольное выделение). Скопируйте ее на новый слой. Легче всего это сде- 
лать с помощью сочетаний клавиш С1+С (копирование) и (+11-+ү (вставка). 


Примените к новому слою стиль Веуе| апа Етбоѕѕ (Скос и рельеф) с настройка- 
ми, изображенными на рис. 7.33. 
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Рис. 7.33. Параметры эффекта Вехе! апа Етроѕѕ (Скос и рельеф) для нового слоя 


Мы получим область, вдавленную в кнопку (рис. 7.34). Как правило, такие пере- 
пады рельефа производят неплохое внешнее впечатление. Наряду с влавленны- 
ми областями можно также создавать и выпуклые, от этого эффект не станет ме- 
нее впечатляющим, 





Рис. 7.34. Рельефная кнопка 


7.7. Стеклянная кнопка %Ф 451 





Осталось только при помощи инструмента Туре (Текст) (горячая клавиша Т) до- 
бавить надпись. К тексту лучше тоже применить стиль Веуе] апа Етбоѕѕ (Скос 
и рельеф), иначе кнопка будет смотреться неестественно. Конечное изображение 
представлено на рис. 78 цветной вкладки. 

Мы описали способ, при помощи которого создается подавляющее большинство 
выпуклых кнопок, используемых, например, в Интернете. Как вы могли заме- 
тить, на эту работу уходит совсем немного времени, и поэтому вышеописанный 
способ можно считать оптимальным. 


7.7. Стеклянная кнопка 


В этом разделе мы покажем, как нарисовать объемную стеклянную кнопку. Сра- 
зу скажем, что в Рћоѓоѕһћор 7.0 есть готовые стили, которые позволяют сделать 
примерно то же самое. Отличие в том, что с помощью стилей можно получить 
только одноцветную кнопку, а мы будем использовать в качестве исходного изо 
бражения фотографию. 


Откройте подходящее изображение. Оно должно быть обязательно цветным 
и, желательно, высокого качества. Мы остановились на варианте, изображенном 
на рис. 7,35. 





7.35. Исходное изображение 


Рис. 
Кнопка будет круглой. Поэтому выделите при помощи инструмента ЕШрИса1 
Магачее (Эллиптическое выделение), удерживая клавишу 5, круглую область. 
Затем инвертируйте выделение: 5@есе » Іпуегѕе (Выделение » Инвертировать). 
Полученное выделение необходимо залить белой краской, используя инстру- 
мент Раіпё Виске{ (Заливка). 

Инвертировав выделение, вы получите примерно то же, что показано на рис. 7.16. 
Это будет заготовка для кнопки. 

Создайте новый слой (СЕИ+5НИ+М). Установите цвета по умолчанию (передний 
план черный, фон белый) путем нажатия клавиши О. 

Теперь, используя радиальный градиент (горячая клавиша инструмента — С) 
в режиме Рогеггоипа то ВасК2гоцпа со]ог (От цвета переднего плана к цвету фона), 
создайте заливку, подобную изображенной на рис. 7,37. 
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Рис. 7.36. Заготовка для кнопки 





Рис. 7.37. Градиентная заливка 


Выполните команду Гауег » Гауег 5\е › ВІепӣіпе Орііопѕ (Слой › Стили Слоя р 
Параметры наложения). В открывшемся окне измените параметр ВІепа Моде (Ре- 
жим наложения) на Ѕсгееп (Осветление). В результате вы получите нечто, отда- 
ленно напоминающее стекло. 

Склейте два верхних слоя (С11+Е). Примените стили Веуе| апа ЕтБоѕѕ (Скос и рель- 
еф) и шпег $Вадо\ (Внутренняятень): Гауег › Гауег $(уІе › Веуе апа Етбоѕѕ (Слой р 
Стили слоя ? Скос и рельеф). Параметры первого стиля настройте на глаз, а вот 
настройки стиля Іппег Ѕһайож (Впутренняя тень) рекомендуется взять такие же, 
как на рис. 7.38. 

После этого можно немного поправить неточности, которые образуются в процес- 
се создания кнопки, при помощи инструмента Вгиѕћ (Кисть) или Ѕќатр (Штамп), 
чтобы получить изображение, похожее па рис. 79 цветной вкладки. 


7.8. Заготовка для анимированной кнопки 


В этом разделе будет описана технология, при помощи которой имитируется 
‘объемная анимированная кнопка. Каким образом она будет приходить в движе- 
ние — сама по себе (формат СТЕ) или при наведении мыши в НТМГ-документе 
или оконном приложении, — решать вам. В этой главе будет описан только об- 
щий принцип се создания, 


7.8. Заготовка для анимированной кнопки + 453 
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Рис. 7.38. Применение стилей слоя 


Мы сделаем самый простой вариант кнопки, а именно обычную круглую, 


Прежде всего создайте новое изображение небольших размеров (Сіг.+ №). Сразу 
стоит создать новый слой: Гауег » Мем › Гауег (Слой Ӯ Создать + Слой). Создайте 
круглое выделение инструментом ЕШрИса! Магачее (Эллиптическое выделение) 
(напоминаем, что для этого надо нажать и удерживать клавишу ЗВ) и залейте сто 
произвольным однородный цветом (горячая клавиша инструмента заливки — С). 





Рис. 7.39. Исходное изображение 


Примените к слою стиль Веуе| апа Етбозѕѕ (Скос и рельеф): Гауег > Гауег Му › 
Веуе! ала Етфозз$ (Слой » Стили Слоя » Скос и рельеф). Добейтесь того эффекта, 
который показан на рис. 7.40, если хотите прийти к аналогичному результату, 
хотя тут возможны и другие варианты, зависящие от желания и обстоятельств. 
Так как для анимации кнопки нужно по крайней мере два кадра, то продубли- 
руйте данную заготовку: паве › РирИсае ( Изображение» Создать копию изобра- 
жения). Вы получите два абсолютно идентичных изображения. 
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Рис. 7.40. Результат применения стиля Веуе! ап9 Етбоз$ (Скос и рельеф) 


Добавьте к одному изображению внепипою тень: Гауег » Гауег 5{уіе » Огор ЗВадо\ 
(Слой » Стили Слоя » Внешняя тень). Вы получите картинку, похожую на рис. 7.41. 





Рис. 7.41. Кнопка с тенью 


Измените второе изображение. Возьмите инструмент Моуе (Перемещение) и пе- 
редвиньте кнопку таким образом, чтобы ее границы размещались там же, где 
размещаются границы тени на первом изображении. Это и позволит передать 
в анимации эффект перемещения кнопки над поверхностью. Для удобства вы- 
полнения данной операции можно включить линейки либо сетку: У1е\ » ЗВо\ 
Вшегз (Вид » Показать линейки) или Міем » Ѕһоу Ф Стій (Вид » Показать } Сетка). 


Вот и все. Полученные изображения можно использовать в качестве исходных 
кадров для создания анимации в программе ПпазеВеаду или при помощи сцена- 
рия в НТМГ-документе. Окончательный результат — анимированная кнопка - 
находится на компакт-диске (см. файл 111иѕїгаіїопѕ\Сһ7\ЫЬиоп. д1). 


7.9. Шестеренки 


Этот процесс интересен тем, что он отличио показывает тонкости имитации объ- 
ема сложных деталей. Кроме того, такие продукты индустрии, как шестеренки, 
бывают часто необходимы в дизайнерской работе, а взять их совершенно негде. 
Выход только один — нарисовать самим. 


Создайте изображение произвольных размеров в цветовой модели Отаузса!е (По- 
лутоновое). Цветные модели брать не стоит, так как шестеренка будет выполне- 
на исключительно в градациях серого. 

Создайте новый слой (Сі1+511#+№). При помощи инструмента ЕИрЯса| Магачее 
(Эллиптическое выделение) создайте круглую область и залейте ее серым цве- 


7.9. Шестеренки + 455 





том. На этом редактирование данного слоя заканчивается. Создайте еще один 
новый слой. 





Рис. 7.42. Исходное изображение 


Данный этап является очень важной и ответственной частью работы и, несомнен- 
но, самой сложной технически. 


Возьмите инструмент Кесбапеи]аг Магацее (Прямоугольное выделение) и выделите 
небольшую полоску, по длине чуть больше диаметра круга на предыдущем слое. 
Для удобства работы можно включить сетку: Міеу > Зпо\ » Спа (Вид Ӯ Показать » 
Сетка). Затем залейте полоску, используя инструмент Раіпі Виске! (Заливка). 


Теперь создадим такую же полоску перпендикулярно первой и зальем ее. В ре- 
зультате получится крест. Создадим выделение, соответствующее этому кресту. 
С ним мы будем сейчас работать. 


Прежде всего привяжем выделение к центру: Гауег » АЙди (о Зеесйоп » УегИса! 
Сещег (Слой » Выровнять по выделению » Центрировать по вертикали). Это не- 
обходимо для улобства дальнейшей работы. 


Теперь выполните команду ЅеІесі > Тгапѕѓогт ЅеІесіоп (Выделение Ф Преобразовать 
выделение). Щелкните правой кнопкой мыши в области ограничивающей рамки 
и выберите режим работы Кое (Поворот). 


Затем поверните выделение на 45° и залейте его. Повторите эту операцию не- 
сколько раз, пока не получите то, что показано на рис. 7.43. 





Рис. 7.43. Заготовка для шестеренки 


Склейте два верхних слоя (С1+Е). Для превращения этой фигуры в почти нату- 
ральную шестеренку воспользуемся фильтром [151 п Е#есіѕ (Эффекты света): 
Есет » Кепаег » 1ісһііпе ЕНес{$ (Фильтр » Освещение ? Эффекты света). Настрой- 
ки показаны на рис. 7.44. 
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Рис. 7.44. Настройки фильтра Ман па ЕНес{$ (Эффекты света) 














Обратите вниманиенасамое главное: в качестве каналатекстуры (Техаге Сһаппе1) 
мы использовали слой с нарисованной заготовкой. В этом особенность примене- 
ния фильтра 1151Ипе Еҝесіѕ (Эффекты света) в данном примере. Результат ис- 
пользования фильтра — на рис. 7.45. 





Рис. 7.45. Результат применения фильтра Шоћіпо Еїесїѕ (Эффекты света) 


Это уже очень правдоподобная шестеренка, ее можно использовать в практиче- 
ской деятельности. Дальше МЫ будем заниматься только усовершенствованиями. 


Для того чтобы сделать шестеренку более объемной, воспользуемся стилями слоя, 
а именно эффектом Веуе1 апа Етбоѕѕ (С кас и рельеф): Гауег ? Гауег ЅїуІе › Вече апа 
Етроѕѕ (Слой + Стили Слоя + Скос и рельеф). Наши настройки изображены на 
рис. 7.46. В результате вы получите объемную шестеренку. 


Добавим небольшое круглое углубление внутри шестеренки. Сделать это очень 
просто. Возьмите инструмент Еірііса! Магдџоее (Эллиптическое выделение) и вы- 
делите небольшую область в середине шестеренки. Затем нажмите последова- 
тельно сочетания клавиш С1+С (копирование) и 1+1 (вставка). Внешне ничего 
не изменится, но вы получите новый слой, на котором будет находиться копия 
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центральной области шестеренки. Это дает возможность использовать стили 
слоя. Воспользуемся все тем же незаменимым стилем Веуе апа Етбоѕѕ (Скос 
и рельеф). Настройки показаны на рис. 7.47. 
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Рис. 7.46. Настройки Вехе! апа Етроѕѕ (Скос и рельеф) 
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Рис. 7.47. Параметры стиля Веме! апа Еті0оѕѕ (Скос и рельеф) для углубления шестеренки 
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Склейте два верхних слоя: нажмите СЕ, находясь на верхнем слое, либо вы- 
полните команду Гаует ь Мегее Ромп (Слой » Объединить с предыдущим). Наша 
шестеренка на этом этапе работы показана на рис. 7.48, 





Рис. 7.48. Шестеренка суглублением 


Аналогично тому, как мы создавали круглое углубление, в центре шестеренки 
рисуется и треугольное либо углубление любой другой формы. Настройки стиля 
Веуе[ап4 ЕтЫоѕѕ (Скос и рельеф) подберите на глаз. Итоговое изображение пока- 
зано на рис. 7.49 (см. рис. 80 цветной вкладки). 





Рис. 7,49. Итоговое изображение 


7.10. Шар 


Это, наверное, один из самых простых примеров в разделе. Но при этом он один 
из самых полезных, так как посвяшен процессу создания часто используемой 
объемной фигуры — шара. 


Создайте новое изображение в цветовой модели КСВ (С1+№). Размер особого 
значения не имеет, но лучше не ставить его больше 300х300 пикселов. 


Сразу создайте новый слой (5МИ+СЫ- М). На нем, используя инструмент Еіріїса! 
Магачее (Эллиптическое выделение), создайте выделение в форме круга и залей- 
те его любым цветом (горячая клавиша инструмента заливки — С). В нашем слу- 
чае это синий. 


Для того чтобы реализовать на будущем шаре игру света. воспользуемся фильтром 
Ичпйпа ЕНесв (Эффекты света): ЕЩег » Вепфег » [ловите Еќесіѕ (Фильтр › Осве- 
щение * Эффекты света). Применяемые параметры фильтра показаны на рис. 7.51. 
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Рис. 7.50, Исходное изображение 
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Рис. 7.51. Настройки фильтра Шоћіпо ЕНес{$ (Эффекты света] 


Впрочем, вы можете настроить все на глаз, но получиться ЛОЛЖНО некое подо- 
бие рис. 7.52. Уже на этом этапе у плоского круга должны появиться освещенная 
и затемиенная стороны, превращающие его в подобие шара. 





Рис. 7.52. Результат применения фильтра Шоћіпо ЕНес (Эффекты света) 
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Для увеличения реалистичности пустим по шару блики: НЦег » Кепаег р Гепѕ Нате 
(Фильтр ” Освещение > Блик). Параметры фильтра отображены на рис. 7.53. 


При желании можно применить данный фильтр повторно, используя при этом 
другие настройки. 





Тел; Наге і | | 


Раге Сепгег: р 








Вгідћіпеѕѕ: 


в 
К: 
Е 


ғ епз Туре 


(+ 50-300тт 2оот 
`_ Зӧтт Рите 
105тт Рите 


Моме Рите 





ре 





Рис. 7.53. Диалоговое окно фильтра 1епз Раге (Блик) 
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Рис. 7.54. Настройки стиля ргор 5Вааом (Внешняя тень) 


7.11. Трехмерная композиция из шаров + 461 








Шар почти готов. Улучшим его, добавив тень. Сделаем это с помощью стиля Огор 
бпадо\ (Внешняя тень): Гауег » Гауег 5{уіе » Огор ЗВадо\м (Слой » Стили слоя › 
Внешняя тень). Мы применили его с настройками, изображенными на рис. 7.54. 


Эффект сделан полностью. Мы получили объемный шар (рис. 7.55) (см. рис. 81 
‹ветной вкладки). Подобным образом можно создать практически любую при- 
митивную фигуру, например эллипс, конус ит. д. 





Рис. 7.55. Итоговое изображение 


7.11. Трехмерная композиция из шаров 


Как уже не раз говорилось, РпоюзВор — это графический редактор, предназначен- 
ный для работы с двумерной растровой графикой, Конечно, в нем присутствуют 
элементы векторной графики, однако основная работа производится с растром. 


Ситуация с объемными фигурами несколько сложнее, так как кроме фильтра 
3р Тгапѕѓогт (Трехмерное трансформирование) в Рћоѓоѕһћор практически нет 
средств, позволяющих управлять третьим измерением. Однако если учесть, что объ- 
ем, переданный на бумаге или на мониторе, — это всего лишь игра света и тени, 
то его вполне можно имитировать, чем мы сейчас и займемся. 


Как известно, шар — самая простая фигура, и для ее имитации больших усилий 
не требуется. В этой главе мы уже не раз обращались к этому объекту, например 
в предыдущем разделе рассказано, как создать очень правдоподобный шар. Од- 
нако сейчас наша задача усложняется: мы попытаемся создать композицию ша- 
ров, которые будут перекрываться и местами плавно переходить друг в друга. 


Создайте новое изображение произвольного размера и цветовой модели (СМ). 
Фон должен быть черным. 


Основным инструментом, с которым мы будем работать, как впрочем и в боль- 
шинстве разделов этой главы, является Сгайіепі (Градиент) (горячая клавиша — С). 


Установите основные цвета по умолчанию (черный и белый), для этого доста- 
точно нажать клавишу О. В панели параметров выберите тип градиента Каа( 
(Радиальный), а направление — Еогергоџпа {о Васкогоџпа (От цвета переднего 
плана к цвету фока). Щелчком на списке градиентов в панели параметров от- 
кройте диалоговое окно Ста еп Ейіѓог ( Редактирование градиента) и передвиньте 
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указатель средней точки несколько правее, ближе к белому цвету, примерно так, 
как представлено на рис. 7.56. 
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Рис. 7.56. Диалоговое окно Огааіепі Еаќог (Редактирование градиента) 


Когда градиент готов, необходимо нарисовать первый шар. Обратите внимание, 
что после использования градиента шар должен быть белым на черном фоне, а не 
наоборот. Если у вас получился черный шар, то при помощи палитры Ніѕѓогу (Про- 
такол) отмените последнее действие и в панели параметров для инструмента 
Стгааіепї (Градиент) поменяйте состояние флажка Кеуегѕе (Обратный порядок). 
Первый полученный вами шар должен быть похож на тот, что показан на рис. 7.57. 





Рис. 7.57. Первый шар 
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Далее снова обратимся к панели параметров инструмента Стгайіепі (Градиент). 
В списке Моде (Режим наложения) по умолчанию установлено значение Могта| 
(Обычный), однако для дальнейшей работы следует изменить его на івћќеп (За- 
мена светлым). Это позволит не просто закрашивать один градиент другим, а на- 
кладывать их друг на друга определенным способом. 


После этого можно рисовать следующие шары. Благодаря сделанным настрой- 
кам они будут не перекрывать предыдущие, а сливаться с ними. На рис. 7.58 пред- 
ставлен первый шар вместе со вторым. 





Рис. 7.58. Два шара 


Таким образом можно составить композицию из шаров разного размера. Если вы 
хотите, чтобы некоторые шары не сливались с остальными, а находились над ними, 
то их следует создавать на отдельных слоях. На рис. 7.59 такой шар находится внизу. 





Рис. 7.59. Композиция шаров 


Для достижения наилучшего результата осталось раскрасить шары и применить 
К НИМ какую-либо текстуру, хотя это вовсе не обязательно и является чисто де- 
коративным приемом. 


Склейте все слои изображения (Си+5МЯ-Е). Выделите область с шарами при 
помощи инструмента Маріс Уапа (Волшебная палочка) (горячая клавиша данного 
инструмента — \\/). Установите параметр То{егапсе (Допуск) небольшим, поряд- 
ка 3-5. Так мы сможем выделить фон, не затрагивая объекты. Щелкните в любом 
месте черного фона, а затем инвертируйте выделение, нажав сочетание клавиш 
СИЕ или выбрав команду ЅеІесі > [пуегзе (Выделение » Инвертировать). 
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Полученную область переместите на новый слой, щелкнув по фоновому слою 
правой кнопкой мыши и выбрав в контекстном меню команду Гауег ма Сиї (Слой 
вырезанием) или нажав сочетание клавиш Сїт1+5һ\+Ј, 


Создайте копию полученного слоя с шарами, после чего к нижнему слою приме- 
ните какой-либо стиль из палитры 5\У\е$ (Стили). Лучше, если в нем не будет 


резких цветовых переходов. Можно создавать собственный стиль, если в этом 
есть необходимость. Чтобы сохранить объем и показать цвет, необходимо преоб- 
разовать режим наложения пикселов (Мо4е) в верхнем слое, заменив значение 


Могта! (Обычный) на [ГлишозИу (Яркость). 


Далее можно подобрать фон для композиции из шаров. Мы создали его, много- 
кратно применив инструмент бтайіепі (Градиент). Итоговый результат представ- 
лен на рис. 82 цветной вкладки. 


7.12. Стеклянный шар на фоне пейзажа 


Реализацию данного эффекта мы будем начинать не с «чистого листа», а с подбора 
фонового изображения. Найдите подходящее изображение квадратной или по- 
чти квадратной формы, Мы будем работать с изображением, представленным на 
рис. 7.60 (оригинал рисунка находится на компакт-диске И\ш5тайот$\Сй07\7_ 60.9). 





Рис. 7.60. Исходное изображение 


Создайте выделение круглой формы при помощи инструмента ЕИрЯса/ Магаиее 
(Эллиптическое выделение), для активизации которого можно просто нажать 
клавишу М. 


Активизируйте инструмент Стайіепі (Градиент) (горячая клавиша — С) Б каче- 
стве основных цветов установите черный и белый, нажав клавишу О. Тип гради- 
ента выберите Ііпеаг (Линейный), а вид — Еогезгоипа 10 Васкогоцпа (От цвета пе- 
реднего плана к цвету фона). 
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Создайте новый слой, щелкнув на кнопке с изображением чистого листа, распо 
женной внизу палитры Гауегз (Слои), или нажав сочетание клавиш (15111 
Теперь залейте полученное выделение на новом слое так, чтобы создавалась 11! 
люзия, что одна сторона шара освещена, а другая находится в тени (рис. 7.61), 





Рис. 7.61. Шар с градиентной заливкой 


Создайте копию фонового слоя, перетащив его к кнопке с изображением чистого 
листа и палитре Іауегѕ (Слои), и поместите созданный слой на самый верх. Лил 
жды примените к нему фильтр 5рней2е (Сферизация) из набора ШРіѕѓогі (Лефор- 
мация). На рис. 7.62 представлено диалоговое окно данного фильтра. В обоих 
случаях следует установить максимальную силу действия, так как наша задачи - 
сделать шар, для чего необходимо сильно выгнуть изображение. В результате 
должно получиться нечто, похожее на рис, 7.63. 
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Рис. 7.62. Диалоговое окно фильтра Зрпегіге (Сферизация) 
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Рис. 7.63. Сфера, созданная из фонового рисунка 


Загрузите маленький шар в вылеление, для чего щелкните по слою, на котором 
находится шар, с нажатой клавишей (и. Сохраните выделение в качестве маски 
того слоя. к которому применялся (рильтр 5рһепғе (Сферизация). Для этого сделай- 
те активным данный слои, после чего, не сиимая выделения, шелкиите на кнопке 
с изображением белого круга, расположениой внизу палитры Сһаппе(ѕ (Каналы). 


Щелкните на значке связи между маской и каналом, устранив таким образом их 
связь. Далее, пажав сочетание клавиш С1И+Т, что эквивалентно выбору команды 


меню ЕІ! » Егее ТтапзТогт (Редактирование » Свободное трансформирование), пре- 
образуйте слой так, чтобы сфера, расположенная на нем, стала примерно такого 
же размера, как на маске. [Гри желании се можно перевернуть, В результате долж- 


но ПОЛУЧИТЬСЯ изображение, похожее на то. что показано на рис. 7.64, 





Рис. 7.64. Преобразованная сфера 
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Преобразуем черно-белый шар при помощи настройки уровней яркости: таве } 
Аајиѕітепіѕ › Геуе!$ (Изображение » Настройки » Уровни) или (1+1. В диалого- 





вом окне Геуе1ѕ (Уровни) увеличим контрастность цветов, перетащив белый мар- 
кер несколько левее, а черный — правее (рис. 7.65). 
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Рис. 7.65. Настройки в диалоговом окне Гемеіѕ (Уровни) 


Для улучшения иллюзии объема дважды дублируйте слой с маленьким черно- 
белым шаром. Поместите эти слои на самый верх. Их непрозрачность установи ге 
на 50 %, а режимы смешения пикселов — на [12Щеп (Замена светлым) и Рагкеп 
(Замена темным). 


Создайте эллиптическое выделение на новом слое, расположенном под слоем 
с цветным шаром, и поместите его в основание шара. С его помощью мы сейчас 
создадим тепь. Залейте выделенную область черным цветом. Примените фильтр 
Саџиѕѕіап Вшг (Размытие по Гауссу) из набора Вшг (Размытие), чтобы сделать пе- 
реход в тень более плавным. Диалоговое окно данного фильтра с использован- 
ными настройками представлено на рис. 7.66. 
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Рис. 7.66. Диалоговое окно фильтра Саиѕѕіап В иг (Размытие по Гауссу) 
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Создайте выделение чуть меньше предыдущего и выполните все те же действия, 
но только залейте его белым цветом. Это необходимо для того, чтобы получить 
не просто тень от объекта, а тень от стеклянного и немного прозрачного шара. На 
этом создание тени закончено. 


Склейте все слои, нажав сочетание клавиш С+5Һ1#+Е или выполнив команду 
Гауег > Мегее \/1510е (Слой ? Объединить видимые слои). 


Для того чтобы результат стал более правдоподобным, примените фильтр Гапсе 
Наге (Блик): Рег» Кепдег › Гапсе Еіаге (Фильтр » Освещение › Блик). На рис. 7.67 
представлено диалоговое окно данного фильтра с использованными настройка- 
ми. Итоговое изображение представлено на рис. 83 цветной вкладки. 
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Рис. 7.67. Диалоговое окно фильтра 1еп$ Наге (Блик) 





7.13. Кольцо из шаров 


В разделе 7.10 этой главы мы рассмотрели, как при помощи стандартных средств 
Рћһоѓоѕћор создать объемный шар. А здесь расскажем, как быстро, а главное прав- 
доподобно, можно нарисовать композицию из шаров. 


Прежде всего, следует создать новое изображение (Сї11+\№). Никаких требований 
к его параметрам в данном случае нет. 


Создайте новый слой (Сі1+5һ1#+М№). Далее мы займемся созданием объемного 
шара. В зависимости от качества, которое вы хотите получить в итоге, следует 
выбрать один из двух способов. Если изображение должно быть очень правдопо- 
добным, то нужно воспользоваться методом, изложенным ранее в данной главе. 
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Если же высокого качества не гр. бустся, то можно упростить работу и 
нить следующие действия. 


Создайте круглое выделение, для чего воспользуйтесь инструментом 
Магачее (Эллиптическое выделение) (горячая клавиша — М). Чтобы | 
круг, в процессе выделения необходимо удерживать нажатой кла "ЫК. 


новите в качестве основных цветов черный и белый, нажав клан О. Активи- 
Иру струмент Сбгааіепі ( Гралиепт) (горячая клавиша — С). Установите тип 
градиента ЕТА (Радиальный }, а вид — Богевгоџпа {10 Васкогоипа (От цвета 
него плана к ивету фона). 


Залейте полученным образцом градиента выделенную область так, как 

а рис. 7.08. Если у вас получается все наоборот, то в панели параметров рас- 
сматриваемого инструмента следует изменить состояние флажка Кеуегѕе (Обрат- 
ный порядок). 





Рис. 7.68. Первыйшар 

Далее нужно создать необходимое вам количество шаров разных размеров, 

на разных слоях. Для этого проще всего воспользоваться буфером обмена. 

те содержимое слоя с шаром: 5е|есї » АП (Выделение + Выделить все) или ‹ | 
ави СИА. Затем скопируйте выделение в буфер обмена: Еай ? Сору (Редак- 
ирование » Копировать) или С—С. А теперь выполните вставку необходимое 

количество раз: Еаії » Рае (Редактирование > Вставить) или (1-\. В результате 

каждой операции вставки шар будет автоматически размещаться на новом слое. 


Измените размеры шаров и разместите их по кругу. Для этого на каждом слое 
‚оспользуйтесь возможностями команды Баі Егее Тгапѕѓогт (Редактиро! 
СВобоЩное трансформирование) (С1+Т1). Для пропорционального измен 
размеров следует удерживать клавишу ЗЫШЩ. 


В результате вы получите композицию, похожую на ту, что представлена на рис. 7.69. 
Следующим шагом будет создание тени, однако здесь есть один июан 
на быть видна только на шарах, расположенных ниже, но не па фоне. В связи 


с этим стандартным путем пойти нельзя, а придется последовательно выполнить 
несколько шагов. 


1. Выделите самый верхний шар, щелкнув мышью по слою, из котором он рас- 
положен, с нажатой клавишей (11. 


2. Создайте слой, расположенный между верхним слоем и всеми о. 
и залейте в нем выделенную область черным цветом. Снимите выделение: 
ЗеесЕ › РеѕеІесі (Выделение » Отменить выделение) или Сі 


470 * Глава 7. Имитация объема $ Рһоїоѕћор 











Рис. 7.69. Композиция из шаров 


3. Размойте полученную область: Г їег к ВішгӮ баџѕѕіап Вшг (Фильтр ? Размытие › 


Размытие по Гауссу). Сила действия фильтра (Атоци®) должна быть равна 3—6 


(рис. 7.70). 

















Рис. 7.70. Диалоговое окно фильтра баиѕѕіап Віиг (Размытие по Гауссу) 


4. Выделите описанным способом шары на слое, лежащем непосредственно под 
активным слоем. Для того чтобы повые области добавлялись в выделение, 
следует при щелчке мыши по слою удерживать клавиши С11+5һ1й. Инверти- 
руйте полученное выделение, пажав сочетание клавиш СИ+ЬМЕТ или выпол- 
нив команду З@еси › Іпуегѕе (Вылеление » Инвертировать). 

5, Нажмите клавишу Ое, чтобы удалить содержимое слоя внутри выделенной 
области. В результате на тарах в ланио\! слое должна появиться весьма прав- 
доподобная тень. 

Проделайте эту цепочку действий для остальных слоев сверху вниз. Объекты, 

расположенные на одном уровне (такие, как два шара в нашем примере, следующих 

за самым крупным), можно обрабатыватьсовместно, так как другна друга они не 


влияют. В результате проделанной работы вы получите нечто, похожее на рис. 7.71. 
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Рис. 7.71. Шары с тенью, отбрасываемой друг на друга 


Далее мы добавим тень, отбрасываемую всеми шарами на фон. 


Склейте все слои, кроме фонового. Так как их достаточно много, то наиболее ра- 
циональным способом будет связать эти слои, установив рядом с их именами 
в палитре Гауетз (Слои) значки с изображением цепочки рядом, а затем выбрать 
команду Гауег» Мегве (іпкей (Слой » Объединить связанные слои) или нажать 
сочетание клавиш СИЕ. 


Далее осталось воспользоваться стандартным фильтром для построения тени: 
Тауег » Гауег ЅїуІе › Огор Ѕһайоу (Слой Ф Стили слоя » Внешняя тень). Диалоговое 
окно данного фильтра представлено на рис. 7.72. 
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Рис. 7.72. Настройки фильтра Огор Ѕћааом (Внешняя тень) 
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После всех вышеописанных действий у вас должно получиться изображение, 
достаточно реалистично имитирующее кольцо из шаров, Результат представлен 
на рис. 7.73 (см. рис. 84 цветной вкладки). 





Рис. 7.73. Итоговое изображение 


7.14. Динамик 


Это еще один эффект, который позволяет имитировать объемное изображение, 
используя только стандартный набор инструментов и возможностей Рпо{озПор. 


Основным инструментом в данном случае будет Сгааіепі (Градиент). Для его акти- 
визации можно воспользоваться палитрой инструментов или нажать клавишу С. 


Первым шагом будет создание нового изображения. Для этого необходимо вы- 
брать команду Ее » Ме\м (Файл › Создать) или нажать сочетание клавиш (1+ М. 
После этого появится диалоговое окно, в котором следует указать основные па- 
раметры изображения. Они могут быть любыми, но удобнее работать с квадрат- 
ным форматом на белом или прозрачном фоне. 

Активизируйте инструмент Е\брЯса| Магаиее (Эллиптическое выделение) (горячая 
клавиша — М) и создайте круглое выделение. Так как на глаз это сделать достаточ- 
но трудно, то лучше работать данным инструментом при нажатой клавише ЗИ. 


А сейчас нам понадобится основной инструмент, используемый для реализации 
данного эффекта, — Сгааіепі (Градиент). Установите в качестве основных цветов 
темно-серый и светло-серый (не стоит выбирать белый и черный, так как эффект 
будет выглядеть грубовато). Установите направление градиента Еогергоџпа ќо 
Васкегоопа (От цвета переднего плана к цвету фона), а тип градиента — Кейесѓеа 
(Отраженный). 

Проведите линию от центра выделенной области к периметру. Б результате долж- 
но получиться изображение, похожее на рис. 7.74. 


Далее следует уменьшить радиус выделения: Ѕејесі » Мойіѓу » Сопігасі (Выделение › 
Изменить » Сжать). В диалоговом окне данной команды следует ввести количе- 
ство пикселов, на которое уменьшается радиус. В нашем примере достаточно 
значения 25, однако в зависимости от размеров и разрешения оно может варьи- 
роваться, поэтому обратите внимание на рис. 7,75, где видно, какую область 
должно занять выделение. 
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Рис. 7.74. Результат применения градиента 


Смягчите полученный результат, выполнив команду 5е(ес{ » ЕеаТег (Выделение р 
Растушевка) или нажав сочетание клавиш (И+АЦ-О. Величину области расту- 
шевки выберите порядка 1 пиксела, Залейте полученное выделение тем же гра- 
диентом, только в обратном направлении. 


Снова уменьшите выделение, но уже примерно на 8 пикселов, и смягчите его 
с величиной растушевки 1 пиксел. Сейчас мы будем создавать основную поверх- 
ность динамика, для чего нам понадобится другой градиент. 


Откройте диалоговое окно бтадіепі Е4Иог (Редактирование градиента) (рис. 7.75). 
Для этого необходимо щелкнуть мышью на списке градиентов в панели парамет- 
ров, выбрав сначала инструмент Сгайіепі (Градиент). 
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Рис. 7.75. Диалоговое окно Огааіепі Еаіќог (Редактирование градиента] 
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Создайте новый градиент, образовывающий переход от светло-серого к черному 
и пазал к исходному светло-серому. Установите тип градиента Апд!е (Угловой) 
и залейте им выделенную область от центра к периметру. В результате изобра- 
жение примет вид, показанный на рис. 7.76. 





Рис. 7.76. Основная поверхность динамика 


Снимите выделение, выполнив команду Ѕејесі » Безе[ес{ (Выделение Ф Отменить 
выделение) или нажав сочетание клавиш (1+0. Вновь активизируйте инстру- 
мент ЕрИса! Магачее (Эллиптическое выделение). 


Создайте небольшое круглое выделение, расположенное в центре фигуры. Для 
удобства можно сделать видимой сетку: Уе\ › Ѕһоу › Спа (Вид » Показать » Сетка). 


Снова выберите градиент с направлением Еогезгоцпа їо ВасК2гоипа (От цвета пе- 
реднего плана к цвету фона). В качестве основных цветов следует установить 
светло-серый и черный. Измените тип градиента на [лпеаг (Линейный) и запол- 
ните им выделенную область. 

Затем преобразуйте имеющееся выделение в то, которое будет окружать централь- 
ную часть: Ѕеіесі » Мойіѓу Ӯ Вогаег (Выделение Р Изменить ›» Рамка). В нашем тол- 
щина рамки равна 8 пикселам. 

Далее следует воспользоваться тем же градиентом, что и в последний раз, только 
в качестве основных цветов выбрать белый и черный. Для этого достаточно на- 
жать клавишу О. Заполните выделенную область так, чтобы светлая часть кольца 
совпадала со светлой частью внутренней окружности. 


Результат всех вышеописанных действий представлен на рис. 7.77. 





Рис. 7.77. Итоговое изображение 


7.15. Сигарета + 475 


7.15. Сигарета 


На этом примере мы решили продемонстрировать еще одну сторону Рһоќоѕћор: 
возможность его применения для создания правдоподобных элементов, которы 

можно использовать пе только как декоративные элементы сайтов, плакатов и раз- 
личных видов рекламы, но и как самостоятельные изображения или их фрагмен- 
ты. Итак, речь пойлет о том, как правдоподобно нарисовать обычную сигарету. 


Начнем с создания нового изображения: Ее » Мем (Файл Ф Создать) пли сочета- 
ние клавиш (1!+М. Параметры изображения можно выбрать любые, с которыми 
вам будет удобнее работать, 


Активизируйте инструмент Кесапашаг Магачцее (ППрямоугол иделение) (гор: 
чая клавиша М) и создайте прямоугольное выделение, которое впоследствии будет 
фильтром сигареты. Оставьте место пал пли под иим для другой части сигарет! 
Заметим, что удобнее каждый элемент создавать на отдельном слое, чтобы при 
необходимости сго можно было безболезненно заменить на более подходящий. 
Для создания нового слоя нужио выбрать команду мео ауег » Меж > Гауег (Слой * 


Создать » Слой) или воспользоваться клавиатурным сокращением ГИУ 
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• рет оуцоп" • 


Опіїопт 





мопосћоглаќіс 
Рис. 7.78. Диалоговое окно фильтра Асіа М№оіѕе (Шум) 


Залейте созданное выделение оранжевым цветом при помощи инструмента Раіпї 
Виоскеї (Заливка) (горячая клавиша — С). Для имитации неоднородности структуры 
следует добавить немного шума: Е\ег > №оіѕе » Ада М№оіѕе (Фильтр ? Шум ? Добави гъ 
шум). Диалоговое окно с настройками данного фильтра представлено па рис. 7.78. 
Силу действия (Атопп{) следует установить и ьигую, так как в данном случае 
шум используется для придания правдоподобности. В нашем примере значение 
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Атоипї (Эффект) в 6. Обратите внимание, что флажок Мопоспготайс (Моно- 
необходимо сбросить, 


В результате получится плоская заготовка фильтра (рис. 7.79). 


Рис. 7.79. фильтра 


Далее ет взять небольшую кисть и нарисовать на фильтре более светлым 
несколько разбросанных штрихов. 


Следующий этап работы будет посвящен созданию основной части сигареты - 
той, которая содержит табак. Добавьте новый слой, предназначенный для этой 
части рая ія. Создайте на пем прямоугольное выделение, которое будет 
располагаться над или под фильтром (в зависимости от оставленного места), 
и его белым, а лучше грязновато-белым цветом. 


В ка сновных цветов черный и белый, нажав клавишу О, и во 
пользуйтесь фильтром Мое Рарег (Бумага): ЕЩег » Ѕ$Кеісһ > Мое Рарег (Фильтр › 
Эскиз › Бумага) (рис. 7.80). В приведенном примере заданы следующие значе- 

параметров фильтра: таве Ваіапсе (Баланс изображения) — 16, Сгаштез$ 
— 3, е1 (Рельеф) — 4. 


ы < Ё. 4 2 фей 


Рис. 7.80. вое окно фильтра Мое Раре! (Бумага) 


Далее мы будем имитировать объем, для чего понадобится еще один слой (Си 
Создайте выделение, охватывающее всю сигарету, затем возьмите инст- 
Стайіепі (Градиент) (горячая клавиша — б), который является глав- 
ным помощником при имитации объема. Установите тип градиента КеЙецеа 
(Отраженный), а направление — Рогеггоипа їо ВасКегоипа (От цвета переднего 
плана к цвету а). Напомним, что основные цвета должны оставаться белым 
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и черным. Залейте выделенную область созданным образцом градиента так, как 
показано на рис. 7.81. 


Измените режим наложения пикселов активного слоя на Миру (Умножение), 
в котором будут видны только темные участки слоя, а также отрегулируйте 
параметр Орасіїу (Непрозрачность). В нашем примере оптимальной является 
непрозрачность 68 ° 


В результате у вас должна получиться достаточно правдоподобная объемная си- 
гарета (рис. 7.82). 


Если присмотреться, то можно заметить, что на границе между фильтром и 
бумагой обычно есть еще небольшая полоска. Создайте для нее выделение на 
новом слое. Затем выберите желто-оранжевый цвет в качестве основного и 
залейте полученную область тем же градиентом, что и ранее, только с перехо- 


дом от желтого к белому и обратно. Результат этих действий представлен на 
рис. 7.83. 





Градиентная заливка, Рис. 7.82. Основная часть 
цая объем сигареты 





И последний этап работы — это создание табака, которое так же следует прово- 
дить на новом слое. 


Выделите прямоугольную область на конце сигареты и заполните ее грязно-ко- 
ричневым цветом. Вновь воспользуйтесь фильтром Ааа Мо15е (Добавить шум), 
только силу действия (Атоипї) задайте значительно большую, можно даже мак- 
симальную, и обязательно установите флажок Мопосйгота с (Монохромный). 


Возьмите инструмент Егазе (Ластик) (горячая клавиша — Е), выберите жесткую 
кисть и сотрите часть области так, чтобы она получилось рваной, похожей на 
рассыпчатый табак. 

В завершение работы можно склеить все слои, нажав сочетание клавиш (Ст(-+5һі#+Е 
или выбрав команду [ауег > Мегее У151Ые (Слой » Объединить видимые слои). Ре- 
зультат показан на рис. 85 цветной вкладки. 


Рис. 7.83. Сигарета без табака 


7.16. Стильные фигуры 


Создайте изображение произвольного размера и цветовой модели: Ре » №ъем (Файл › 
Создать) или СМ. Разрешение рекомендуется выбрать не менее 150 пикселов 
на дюйм, так как при меньших значениях качество эффекта значительно пострадает, 


При помощи инструмента Реп (Перо) (горячая клавиша — Р) создайте контур. Он 
может быть абсолютно любым, иметь прямые или плавные очертания, изгибаться 
и образовывать резкие углы, — в общем, можете делать все, что душе угодно. Од- 
нако не увлекайтесь, так как слишком сложный объект в итоге будет выглядеть 
не столь эффектно. Мы будем работать с контуром, представленным на рис. 7.84. 


Рис. 7.84. Исходный контур 


Теперь следует обвести контур, то есть перенести его на изображение в виде обычной 
линии (напоминаем, что контур является лишь формой выделения). Но сначала пе 
обходимо создать новый слой, па котором будет располагаться линия. Для этого 
достаточно щелкнуть на кнопке с изображением чистого листа, расположенной 
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внизу палитры Гауегѕ (Слон), или нажать сочетание клавиши СИТИ М Щелкните 

по созданному контуру правой кнопкой мыши и в контекстном меню выберите 
команду Ѕїгоке Ра (Обвести контур). пе вами появится одноименное диалого- 
вое окно (рис. 7.85), в котором слелуст ү ить НН иент для ообволки контура. 
Наиболее удачными инструментами для обводки являются Вгиѕћ (Кисть) и РепсЧ 
(Карандаш). В данном примере мы использовали оп вариант. Размер кис 

в зависимости от разрешения следует взять равным 1 или 2 пикселам. Если изо- 
бражение и разрешение очень велики, то допустимо и значение 3 пиксела. 

Эноке Ра х] 


Рис. 7.85. Диалоговое окно Ѕїгоке Ра (Обвести конту! 


ВНИМАНИЕ А 
Обратите внимание, что, выбрав инструмент обводки, вы не сможете влиять на его | 
раметры, так как будут использованы те, которые применялись в последний бз. Поэто- 


му прежде чем назначать инструмент, выберите его в палитре инструментов, установи 
те необходимые параметры (кисть, непрозрачность, режим наложения и пр.) и го 
после этого принимайтесь за обводку. 


После того как линия нарисована и обведена, можно приступать пепосредсетв 
по к созданию фигуры. 

Дублируйте только что созданный слой с линией, переташив его мышью к кноп- 
ке с изображением чистого листа в палитре Гауетз (Слои) или щелкнув по пећ} 
правой кнопкой мыши и выбрав в контекстном меню команду ВирИсайе Гауег 
(Создать копию слоя), 

Нажмите сочетание клавиш СТ или выберите комаилу меню Еа » Ргее Тгапѕѓогт 
(Редактирование + Свободное трансформирование). Вокруг линии появится рамка 
трансформации, которую можио вращать и растягивать при помощи мыши. Эта 
работа требует большой точиости, поэтому лучше использовать панель с параметра- 
ми, которая вызывается щелчком правой кнопки мыши в области рамки (рис. 7.8В). 
{. РЯ: 

Рис. 7.86. Параметры свободного трансформирования 

В данном случае необходимо обратить внимание на три параметра. Первые два — 
это поля Хи Ү, содержащие координаты центра врашения. Если вы хотите изме- 
нить положение цептра вращения, следует сместить центр на самом изображе- 
нии, а потом ввести более точные коорлипаты. Их необходимо запомнить и при- 
менять далее, поэтому советуем остановить свой выбор на целых числах. Третий 
необходимый параметр — поле Апу(е (Угол). Здесь задается угол поворота фигу- 
ры в градусах вокруг установленной оси. 


Начинать следует с поворота на 1°. Изображение после такого поворота пред- 
ставлепо на рис. 7.87. 
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Рис. 7.87. Две линии 


Склейте два слоя с линиями. Вновь дублируйте слой уже с двумя кривыми и пре- 
образуйте аналогичным способом копию. Обратите внимание, что центр враще- 
ния должен быть тем же. А вот угол — уже 2°. Вновь склейте слои, дублируйте 
слой и поверните фигуру. Установите угол равным 4. 


Продолжайте работу, каждый раз увеличивая угол в два раза, а центр вращения 
оставляя прежним. Наиболее интересные результаты получаются, если остано- 
виться на углах 32° или 64°. Больше вращать не следует, так как фигура станет 
слишком сложной и потеряет СБОЮ элегантность. 


Вы можете использовать любые цвета, заполнять фигуры градиентами и тексту- 
рами, однако наиболее интересен вариант, получаемый при работе с черно-белы- 
ми изображениями. 


На рис. 7.88 представлены две разные фигуры: черная, создание которой описыва- 
лось выше, и белая, работа над которой проводилась аналогичным образом, только 
исходная линия была другой и на 1 пиксел толще (см. рис. 86 цветной вкладки). 





Рис. 7.83. Дверазличные фигуры 
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7.17. Щупальца в крови 


Этот пример многим кажется очень неприятным и даже омерзительным. Авторы 
не станут спорить. Ценность данного примера заключается не в его результате, 
а в демонстрации еще одной техники получения псевдообъемных объектов. 


Создайте новое изображение в цветовом режиме КОВ. Размеры его должны 
быть 250х250 пикселов. Фоновый цвет — обязательно белый. Сразу создадим 
новый слой (Сі+5һ+М). 


Выберите инструмент Кес{ап?1е (Прямоугольник) в режиме ЕШ Ріхе1ѕ (Заполне- 
ние пикселов). Нарисуйте при помощи его черный прямоугольник, подобный 
показанному на рис. 7.89. 





8 ыы 
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Рис. 7.89. Базовый прямоугольник 


Затем создайте еще один новый слой (СігІ+511#+М№). Нарисуйте на нем точно та- 
кой же прямоугольник точно над предыдущим, но уже белого цвета. Примените 
к этому слою фильтр, который и является в данном примере секретом имита- 
ции псевдообъема. Это, как ни странно, привычный Саиѕѕіап Вішг: ЕЩег » Вшг » 
Саиѕѕіап ВІџг (Фильтр » Размытие » Размытие по Гауссу). Примените его с на- 
стройками, показанными на рис. 7.90, затем сведите слои (СИЕ) 


Саиѕѕіап Вішг 


Сэпсе! | 


№ Ргемем 








=} 30096 +] | 








Вааїџѕ: | 4,0 
нане оноооаонеононотовононнонрненоеоодвена 

















Рис. 7.90. Диалоговое окно фильтра баиѕѕіап В!иг (Размытие по Гауссу) 
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Полученный результат уже производит впечатление объемной фигуры (и очень 
похож на рисунок одной из стадий примера рисования сигареты). Это получи- 
лось благодаря появлению зоны частично размытых пикселов на верхнем слое 
из-за использования Саиѕѕіап Вит. Запомните эту технику, так как это очень 
простой и элегантный способ имитации объема. 


Начнем превращать цилиндр в щупальце. Для этого сначала трансформируйте 
его (СЕИ+Т), как это показано на рис. 7.91. 


[8 


Рис. 7.91. Используйте Еее Тгапѕїогт (Свободная 
трансформация) для формирования шупальца 
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Рис. 7.92. Настройки фильтра Ѕћеаг (Сдвиг) 
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Мы использовали для этого тип трансформации 01501 (Искривление). Если ре- 
зультат вас удовлетворил, идем дальше. Следующий фильтр позволяет очень за- 
дать изгиб щупальца. Это фильтр Ѕһеаг: ЕЩег » Юіѕѓогі » ЗВеаг (Фильтр » Искрив- 
ление Ф Сдвиг). Используйте его с параметрами, указанными на рис. 7.92. 


Результат уже напоминает щупальце какого-то фантастического сущесгва. Однако 
его можно улучшить, добавив блеск. Для этого отлично подходит фильтр Р1а$Ис 
Утар: ЕШег › Агііѕііс › РІаѕїс Угар (Фильтр » Художественные ^ Пластиковая упл- 
ковка) с настройками, которые можно увидеть на рис, 7.93, 
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Рис. 7.93. Параметры фильтра Ріаѕііс \Мгар (Пластиковая упаковка] 


Осталось нарисовать кровь. Для этого создадим новый слой (СИМ) и сра- 
зу переведем его в режим смешения СоІог Вигп (Цветовой прожиг). В этом режи- 
ме кровь будет видна только на шупальце. 

Создайте подходящую кисть для имитации кровавых пятен. На этом этапе при- 
дется немного экспериментировать, так как готового решения нет. Скажем толь- 
ко, что это должна быть кисть неправильной формы, с заданными настройками 
Ѕсайегіпе (Разброс), ЗВаре Рупатіс (Динамика формы) и Аеговтарћ (Аэрограф) 


Наше щупальце в крови показано на рис. 7.94. 








Рис. 7.94. Добавляем кровь 
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Продублируйте щупальце два раза, и, используя инструмент Егее Тгапѕѓогт (Сво- 
бодная трансформация), немного измените копии по отношению к оригиналу. 
Расположите три щупальца друг по отношению к другу так, чтобы они смотре- 
лись органично. 

Возможно, стоит добавить немного крови на фоновый слой. Для этого приго- 
дится уже созданная вами кисть. Итоговое изображение показано на рис. 7.95 
(см. рис. 87 цветной вкладки). 





Рис. 7.95. Итоговое изображение 


7.18. Объемная планета 


Этот пример, возможно, понравится начинающим пользователям Адобе Рћоѓоѕћор. 
В нем мы поговорим о том, как очень быстро и очень просто нарисовать объем- 
ную Землю в космосе. Несмотря на то, что на первый взгляд он не прост, этот 
эффект один из самых легких в книге. 


Итак, создадим новое изображение в цветовом режиме КСВ размером 1000х1000 
пикселов. Фоновый цвет сразу может быть задан как черный. 


Создайте новый слой (Сіт1+5һ1#+ М). 


Запустите инструмент Е1їріїсаі Магачее (Эллиптическое выделение) и создайте 
круглое выделение чуть меньше изображения. Установите основные цвета в зна- 
чение по умолчанию (О). Затем примените фильтр СіІоийѕ: НИег? Кепӣег » СІоџйѕ 
(Фильтр > Освещение Ф Облака). Результат показан на рис. 7.96. 


Начнем превращать облака в материки. Для этого достаточно увеличить контраст 
изображения в настройках инструмента Вгівһіпеѕѕ/ Сопігаѕі: Ітаре > Аајиѕітепіѕ › 
Вгієһлеѕѕ/Сопігаѕі (Изображение » Настройка » Яркость/ Контраст) (рис. 7.97). 
Также можно обратить внимание и на настройку Вгівћіпеѕѕ (Яркость). При умень- 
шении значения яркости материки будут становиться больше, при увеличении — 
наоборот. 
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Рис. 7.96. Результат применения фильтра С!0и$ (Облака) 
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Рис. 7.97. Настройки Вгіоћіпеѕѕ/Сопігаѕї (Яркость/Контраст) 


Теперь следует окрасить Землю. Самый простой и незатейливый путь — запус- 
тить инструмент Раіпі ВисКе{ (Заливка) и залить черные участки зеленым цве- 
том, белые — голубым. Обратите внимание на то, что параметр То|егапсе (До- 
пуск) не должен превышать значения в 150. 


Применим фильтр, который позволит придать Земле текстурность и одновре- 
менно не затронет океаны. Это ЕИт Стаіп: РЩег » Агіѕііс › Е Оташ (Фильтр › 
Художественные № Зернистость пленки) с настройками, показанными на рис. 7.98. 
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Рис. 7.98. Параметры фильтра Ейт Сгат (Зернистость пленки) 


Теперь можно переходить к самой интересной части нашей работы, а именно 
к имитации объема. Создайте новый слой (Сї1+5ћІ+М№). Убедитесь, что созданное 
ранее выделение еще активно. Установите основные цвета по умолчанию (Сї 0) 
и запустите инструмент Огайіепї (Градиент). 
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Убедитесь, что вид градиента выбран как Еогезгоипа ќо Васкэгоипа (От цвета 
переднего плана к цвету фона). Тип градиента установите Кааіа! (Радиальный) 
и создайте переход, подобный показанному на рис. 7.99. 





Рис. 7.99. Созданный градиент 


Измените режим смешения (ВІепӣіпе Моде) в палитре Гауегз (Слои) слоя с гради- 
ентом на Мшир/у (Умножение). Земля сразу станет псевдообъемной. Если ее внеш- 
ний вид вас устраивает, сведите все слои (Сіті+5һІЌ+Е). 


Остался последний штрих. Примените фильтр Гепз Е1аге: ЕЩег » Кепаег » Іепѕ Наге 
(Фильтр » Освещение › Блик) с настройками, показанными на рис. 7.100. 
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Рис. 7.100. Настройки фильтра ‘ епѕ Ваге (Блик) 


Готовое изображение показано на рис. 7.101 (см. рис. 88 цветной вкладки). 
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Рис. 7.101. Итоговое изображение 


7.19. Стальной шар 


Данный эффект по технологии имитации объема является, по мнению авторов, 
самым оригинальным в главе. К большому сожалению, область его практическо- 
го применения очень ограниченна, но результат выглядит интересно. Мы будем 
рисовать стальной шар. 


Создайте новое изображение размером 400х400 пикселов в любом цветовом ре- 
жиме, Выставьте основные цвета в значения по умолчанию (0) и примените 
фильтр (0195: Нег » Вепдег > СІоџіѕ (Фильтр › Освещение › Облака). Изображе- 
ние после этого шага показано на рис. 7.102. 





Рис. 7.102. Результат применения фильтра Сюид$ (Облака) 


Затем применим фильтр Ро!аг ИЯ Еег » Юіѕѓоті # Роаг Соогаіпаѓеѕ (Фильтр № 
Искажение » Полярные координаты) с настройками, показанными на рис. 7.103. 
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роаг Соогфта!е$ |х} 
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Рис. 7.103. Параметры фильтра Ро!аг Соогаіпаїеѕ (Полярные координаты) 


Примените последний фильтр несколько раз (СіП+Е), пока ваша работа не станет 
похожа на рис. 7.104. 





Рис. 7.104, Результат многократного применения фильтра Роаг Соогаіпаїеѕ (Полярные 
координаты) в режиме Роаг\1ю Весїапоиіаг (Полярные в прямоугольные) 


Затем снова применим фильтр Ро!аг Соогӣіпаѓеѕ: ЕШег # Юіѕіогі » Ро(аг Соогӣіпаѓеѕ 
(Фильтр # Искажение › Полярные координаты), но уже с новыми настройками, 
показанными на рис. 7.105. 


Повторяйте действие фильтра (Сіг1І+ Е), пока не получите то, что показано на 
рис. 7.106. 


Продублируйте слой, с которым мы сейчас работали, перетянув в палитре Гауег$ 
(Слои) его на значок в виде белого листа бумаги. Примените к дубликату инст- 
румент Егее ТгапзРогт (Свободное трансформирование) и разверните полотно на 
180°. Затем в палитре Гаует$ (Слои) поменяйте режим смешения нового слоя на 
Ума И. 

Сведите слои ((11+Е) и выполните фильтр Мойоп ВІшг: ЕШег » Вшг » Мойоп ВІог 


(Фильтр *% Размытие Ф Размытие в движении) с настройками, показанными на 
рис.7.107. 
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Рис. 7.105. Второй этап применения Ро!аг Соог4тае$ (Полярные координаты) 
проходит уже в режиме Весїаподиіаг їо РоІаг (Прямоугольные в полярные) 





Рис. 7.106. Результат многократного применения фильтра Роіаг Соог4та{е$ 
{Полярные координаты) в режиме Весїаподиаг їо Рог (Линейные в полярные) 









21 9% 3] 
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Рис. 7.107. Настройки фильтра Мойоп Віиг(Размытие в движении) 
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На этом пример завершен. Возможно, придется немного подправить шар, исполь- 
зуя различные инструменты, но это уже решайте сами. Авторам больше никаких 
действий предпринимать не пришлось. Наше конечное изображение показано на 
рис. 7.108. 





Рис. 7.108. Итоговое изображение 
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Фотография в стиле глянцевых журналов о. 5627 


8.1. Ретушируем старую фотографию 


Данная глава выделяется в этой книге. В большинстве глав описаны нестандарт- 
ные, неочевидные методы работы в Рһоќоѕһор 7.0, в этой же ничего уникального 
вы не найдете. Здесь описана техника, которой на сегодняшний день ретуширу- 
ется подавляющее большинство старых снимков, и это многим читателям может 
оказаться полезным. 


Мы будем использовать очень старую фотографию из семейного альбома. Пока- 
зана она на рис. 8.1 (оригинал рисунка находится на компакт-диске Ци {гай оп$\ 
Сп08\8_01. 9). 





Рис. 8.1. Исходное изображение 


Наша задача состоит в том, чтобы сделать эту фотографию пригодной для распе- 
чатки, например, в газете. 


Прежде чем начинать ретуширование, необходимо оценить те недостатки, кото- 
рые имеются на фотографии. Перечислим их в виде списка. 


1. Оторванные края фотографии. Разумеется, ни о какой распечатке не может 
быть и речи, если два уголка оторваны напрочь. 


2. Трещины и помятости — неминуемый след времени для любой старой фото- 
графии. Их необходимо устранить. 


3. Засветка в правом нижнем углу. 


4. Затертая часть фотографии на изображении офицера в центре. Это самая 
сложная часть работы. 


5. Нечеткость заднего плана. 


6. Желтизна фотографии. Это также след времени, так как бумага, на которой 
сделана фотография, пожелтела. 


Оценив все недостатки, можно приступать к работе. Сначала сделаем фотогра- 
фию действительно черно-белой. Возможно, желтые оттенки и придают изобра- 
жению некоторую антикварную ценность, но для увеличения реалистичности 
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и облегчения дальнейшей работы от них необходимо избавиться. Поэтому сме- 
ните цветовую модель изображения на градации серого: таве # Моде ›» Сгаузса!е 
(Изображение Ф Режим » Полутоновое). 


Прежде всего, подумаем о том, как избавиться от царапин. В Рһоѓоѕћор есть спе- 
циальный фильтр Биз{&бсгасНез (Пыль и царапины), который предназначен для 
таких задач, но область его применения сильно ограничена. Дело в том, что этот 
фильтр представляет собой просто оригинальное размытие. Поэтому если при- 
менить его ко всей фотографии, то мы получим очень нечеткую картинку. 


Выход из ситуации простой. Продублируйте имеющееся изображение: [таве + 
ОирНсае (Изображение } Создать копию изображения). Примените к копии 
фильтр Юиѕі&8сгаісһеѕ (Пыль и царапины): НЦег » №о15е » Юиѕі&Ѕсгаісһеѕ (Фильтр » 
Шум › Пыль и царапины). 


Риз & Ѕстаісћез Е 
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1 Веуем | 
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аә рае 
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Рис. 8.2. Использование фильтра Оиѕі&Ѕсгаісһћеѕ (Пыль и царапины) 


Теперь вы можете с помощью инструмента Ѕќатр (Штамп) заменить размытыми 
областями те области на исходной фотографии, которые особенно сильно пострада- 
ли от царапин. Но это лучше делать уже в самом конце ретуширования, поэтому 
оставьте пока продублированное изображение и вернитесь к первоначальному. 


Вряд ли то, что вы увидите сразу после обесцвечивания фотографии, вам понравит- 
ся. Поэтому изображение необходимо настроить, то есть отрегулировать яркость 
и контрастность. Воспользуйтесь командой цветокоррекции Вгівћіпеѕѕ/Сопїігаѕі 
(Яркость/Контраст): Ппазе ? Аајиѕі » Вгіерћіпеѕѕ/Сопігаѕї (Изображение * Настройка » 
Яркость/Контраст). Примененные нами настройки отображены на рис. 8.3. В ре- 
зультате вы получите достаточно четкую черно-белую фотографию. 
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Рис. 8.3. Настройки команды Вгідһїпеѕѕ/Сопїгаѕї (Яркость/Контраст) 
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Сейчас предстоит проделать основную работу. Она очень кропотливая, но описа- 
на будет достаточно кратко. 


1. 


Оторванные края. В данном случае их два — верхний и нижний левые. Вообще, 
это могло бы стать серьезной проблемой, если бы фотография была цветной 
и там находилось что-то очень сложное геометрически, например лицо чело- 
века. Но в нашем случае работы очень мало, так как на оторванных уголках 
находились всего лишь два дерева, к тому же весьма размытых, Поэтому возь- 
мите инструмент З{атр (Штамп) и продолжите деревья вверх. То, что было, 
и то, что получилось, показано на рис. 8.4. Аналогично обработайте и нижний 
угол. Однако в случае работы с цветной фотографией лучше использовать 
инструмент НеаПпе ВгазЬ (Лечащая кисть). 





Рис. 8.4. Рисуем оторванные края 


2. 


Засветка нижней части фотографии. В этом месте информация потеряна пол- 
ностью, и восстановить ее не было бы никакой возможности, если бы мы не 
знали, что там находился только снег. Поэтому задача сводится к минималь- 
ной — нарисовать землю, покрытую снегом. Лучше всего выполнить это сле- 
дующим образом: выделить небольшую область, покрытую снегом, при помощи 
прямоугольного выделения (Кесіапвшаг Магацее), а затем определить выделение 
в качестве образца командой Еаії » Оейпе Раіќегп (Редактирование > Опреде- 
лить образец). Затем возьмите инструмент Райеги З{атр (Фигурный штамп) 
и, выбрав в качестве источника созданный образец, закрасьте засвеченную 
область. Для этих целей можно использовать и инструмент Ра{сй (Заплатка), 
сочетающий в себе возможности выделения и заливки. 


Трещины и помятости на фотографии. Исправляется это при помощи того же 
инструмента Ѕїатр (Штамп), но в качестве источника выбираются области не 
только на самой фотографии, но и на сделанном нами размытом дубликате. 


Офицер в центре. Самая сложная часть работы, сделать которую на отлично 
невозможно в принципе. Мы не можем определить большинства деталей его 
лица, и поэтому придется их додумывать. Если вам нужен исторический до- 
кумент, такие фрагменты лучше вообще не трогать. Мы работали исключи- 
тельно инструментами Ѕќатр (Штамп) и ВгазВ (Кисть). 


Нечеткость заднего плана. Исправляется очень просто. Возьмем инструмент 
Виги (Затемнитель) и, установив значение Ехрозиге (Экспозиция) равным 70 %, 
обработаем задний план. В результате все контуры проступят значительно 
четче, 


После этого можно отрезать нижнюю часть фотографии, так как она не несет ни- 
какой информации — на ней находится один снег. Еще раз отрегулируйте яр- 
кость и контрастность фотографии, и работа выполнена. 


8.2. Меняем цвет глаз + 495 








Рис. 8.5. Итоговое изображение 


8.2. Меняем цвет глаз 


Мы рассмотрим очень интересный пример работы с Рћоѓоѕћор, а именно поста- 
раемся изменить цвет глаз. Эта задача не очень простая, но все же выполнимая, 
и к тому же достаточно быстро. Применяется данный эффект очень широко: часто 
цвет глаз имеет ключевое значение на фотографии, а что делать, если он не под- 
ходит? Конечно же, исправлять самим. 


В Рһоѓоѕһор С$ появился инструмент, позволяющий быстро перекрашивать раз- 
личные фрагменты. Это СоІог КерІасетепі (Замена цвета). Весь этот пример 
может быть выполнен только этим инструментом, но для получения такого же 
качественного результата придется потрудиться. Одним словом, Союг Керіасетепі 
(Замена цвета) стал альтернативой классическому способу, описанному в дан- 
ной главе, но никак не его заменой. 


Откройте изображение, с которым намерены работать. В нашем примере мы 
убрали все, кроме верхней части лица, чтобы не было никаких отвлекающих 
внимание факторов. 





Рис. 8.6. Исходное изображение 
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Основная часть работы — очень точно выделить глаза. Рроюзвор С$ обладает 
богатейшим инструментарием выделения, но в данном случае придется восполь- 
зоваться одним из самых старых способов, но, несомненно, самым мощным - 
каналами. 


Методика, по которой мы будем работать, интересна технически и часто незаме- 
нима в практической деятельности. Откройте палитру СВаппе!$ (Каналы) и вы- 
берите самый подходящий из трех имеющихся каналов. Слово «подходящий» 
в данном случае обозначает тот канал, в котором наиболее ясно и четко видны 
глаза. У нас таким каналом оказался Кеа (красный), 


Скопируйте выбранный канал в новый. Для этого перетащите его мышью на 
кнопку с изображением чистого листа бумаги. В результате вы получите альфа- 
канал, полностью повторяющий исходный. 


Напомним, что альфа-канал — это не канал цвета, а одна из форм выделения. 
Черными пикселами в нем обозначаются невыделенные области, а белыми - 
выделенные. Также бывают частично выделенные пикселы, которые переда- 
ются оттенками серого. На знании этих свойств альфа-канала основана наша 
дальнейшая работа. 


Возьмите инструмент Вгиѕһ (Кисть). В качестве цвета переднего плана установи- 
те белый цвет. Затем начинайте закрашивать глаза, чтобы добиться того, что по- 
казано на рис. 8.7. 





Рис. 8.7. Используем инструмент Вгиѕћ (Кисть) 


Можете не стараться повторить контур глаз очень точно (как вы могли заметить, 
мы тоже этого не делали), так как в дальнейшем недочеты можно будет испра- 
вить. Если вы довольны получившейся картинкой, то можно перейти к следую- 
щему этапу работы. 

Возьмите инструмент Мавіс Мапа (Волшебная палочка) и поставьте значение до- 
пуска (Тоегапсе), равное 1. Это значит, что будут выделены пикселы только од- 
ного цвета. Используя Маз1с Мапа (Волшебная палочка) при нажатой клавише 
ЗЫ, выделите белую область глаз. 


Теперь инвертируйте выделение: 5е|1ес{ » Іпуегѕе (Выделение › Инвертировать). 


Залейте полученную область черным цветом, Далее уберите выделение: 5е|ес( р 
"РеѕеІесі (Выделение Ф Отменить выделение). 
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Чтобы передать переходы света и тени на краях глаз, используем размытие 
капала: ИЦШег» Вшг » бац$51ап Биг (Фильтр + Размытие Ф Размытие по Гауссу) 
(рис. 8.8). 


В результате контуры глаз станут несколько нечеткими, чего мы и добивались 
(рис. 8.9). 


ІСаиѕѕіап Виг 
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Рис. 8.8. Настройки фильтра Саиѕѕіап Віиг (Размытие по Гауссу) 





Рис. 8.9. Конечный вид дополнительного канала 


Перейдите в канал КОВ и загрузите выделение: ЅеІесї » Гоа ѕеІесііоп (Выделе- 
ние ?} Загрузить выделение), В результате вы получите точную обводку Глаз вы- 
делением. Но главное то, что у вас будут и частично выделенные пикселы. 


Выберите цвет глаз. В нашем случае это будет зеленый, но вы можете оста- 
новиться па любом другом, последовательность дальнейших действий от это- 
го не изменится. Установите выбранный цвет в качестве цвета переднего плана 
(Еогергоџпа Со]ог), 


Создайте новый слой (5ћ11+С11+№). Это вовсе не обязательно, но для возможной 
коррекции результата может стать весьма полезным. 
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Используйте заливку; Еай › РЦ (Редактирование » Заливка). Примените эту ко- 
манду с параметрами, показанными на рис. 8.10. 

На этом эффект можно считать выполиенным. Итоговое изображение показано 
на рис. 89 цветной вкладки. Результат можно подкорректировать вручную при 
помощи инструмента Вгиѕћ (Кисть) или Ѕќатр (Штамп), но это делается тогда, 
когда необходимо получить результат идеального качества. 
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Рис. 8.10. Применение заливки 


8.3. Раскрашиваем контурное изображение 


Часто необходимо рисовать что-либо с пуля. Как правило, если это сложный 
объект, сначала рисуется его контур, а затем он раскрашивается. Процесс рисо- 
вания контура мы рассматривать не станем — вы можете нарисовать его на бума- 
ге, а затем отсканировать, либо воспользоваться дигитайзером. Или даже просто 
нарисовать мышью, но для этого нужны очень хорошие способности. Нам инте- 
ресен лишь процесс раскрашивания, поэтому мы воспользуемся готовым кон- 
турным изображением, показанным на рис. 5.11. 





Рис. 8.11. Исходное изображение 
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Как вы могли обратить внимание, эта картинка очень плохого качества. Многие 
контуры стерты, многие недостаточно прорисованы. Мы специально взяли такое 
изображение, чтобы продемонстрировать вполне реальную работу, а не облег- 
ченный пример. Усложним задачу: будем рисовать псевдообъемного мамонген- 
ка, а не стилизованного под графический рисунок. 


Первое, чем следует заняться, это обводка контуров. Дело в том, что мы будем 
заливать части мамонтенка разными цветами, а если ограничивающие их линии 
будут прерываться, то зальется не только то, что надо, но и все остальное. Поэто- 
му возьмите простую кисть (Вгиѕћ) и черным цветом обведите все те места, кото- 
рые вызывают сомнения. 


Значительно удобнее будет работать, если вместо белого цвета на изображе- 
нии установить прозрачность. Это делается очень просто при помощи инстру- 
мента Маз1с Егазег (Волшебный ластик). Установив значение допуска примерно 
на 20, обработайте этим инструментом фон и области внутри контуров ма- 
монтенка. Лучше сразу не убирать цвет со всего мамонтенка, а ограничиться 
только тем, с чем вы будете работать в ближайшее время. В нашем случае это 
спина и левое ухо. 


Выберите подходящий цвет спины мамонтенка. Затем при помощи инструмента 
Раіпё ВисКе{ (Заливка) залейте ее. Результат показан на рис. 8.12. 





Рис. 8.12. Заливаем спину подходящим цветом 


Можно, конечно, просто залить подобным методом и все остальное. Но мы хо- 
тим получить более интересное изображение, чем плоский рисунок. Поэтому 
придется пемного повозиться. 


Возьмем инструмент Мавіс Мапа (Волшебная палочка) и, установив нулевой до- 
пуск (То!егапсе), выделим залитую спину. Затем скопируем ее на новый слой. 
Для этого нужно последовательно нажать сочетания клавиш С{+С и СЕ \. Забе- 
гая вперед, скажем, что в основном это необходимо для дальнейшего примене- 
ния слоевых эффектов. 


Превратим коричневую краску в шерсть. Для этого сначала добавим шум: Не! › 
№015е » Ааа Мое (Фильтр » Шум » Добавить Шум). Примененные настройки по- 
казаны на рис. 8.13. 


__ Салсе! | 


М Ревю 





= зоож. н 4 Е 


Агпоџпі: т є 
ур) 


».4 Рт БиЧсгу еее ютьь д. ер Е: эз в, 
С^ Опіѓогтп 
< баиѕѕјап 





№ Мопосћготаќіс - 
Рис. 8.13. Применение фильтра Айа №оіѕе (Добавить шум) 


Полученная текстура уже похожа на шерсть. Для окончательного ёё оформления 
ПРИМените фильтр Міла (Ветер): ЕШег » 5{у(іхе › \Нпа (Фильтр р Стилизация › 
Ветер). Настройки фильтра показаны на рис. 8.14. 
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Рис. 8.14. Диалоговое окно фильтра Мпа (Ветер) 
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Мы добились поверхности, очень близкой к плотной шерсти. Однако, как вы 
помните, наша задача сложнее — добиться эффекта псевдообъема. Тут нам при- 
годится то, что мы скопировали спину на новый слой. 


Примените стиль сдоя Веуе! апа Етђоѕѕ (Скос и рельеф): Гауег Ф Гауег 5{у!е > Веуе| 
апа Ет60$$ (Слой » Стили слоя ›» Скос и рельеф). Использованные в данном при- 
мере настройки показаны на рис. 8.15. В результате вы получите достаточно 
правлоподобную объемную спину. 
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Рис. 8.15. Настройки стиля Вехе! апа Етроѕѕ (Скос и рельеф) для спины мамонтенка 


Вернитесь па первый слой и повторите все вышеописанные действия уже с ухом 
мамонтснка. Относительно этой части работы можно добавить только то, что для 
ерхией и нижней частей уха лучше использовать два разных слоя. Не станем 
Ц пить настройки стиля Веуе] апа Етбоѕѕ (Скос и рельеф) — для уха они под- 
бираются без особого труда. 


Несколько сложнее работа с ногами мамонтенка. Их также лучше раскрашивать 
с помощью нескольких слоев. Настройки объема для правой нога находятся не 
так просто, поэтому на рис. 8.16 показаны примененные нами. 


Стопа легче всего рисуется при помощи обычной кисти или инструмента Ра1п{ 
Виске{ (Заливка). Круг в ее центре создан инструментом Вип (Затемнитель), но 


можно обойтись кистью. После этого вы получите примерно то, что изображено 
на рис. 8.17. 

Сразу стоит сказать, что если вы не удовлетворены примененным цветом, то его 
всегда можно сменить. В нашем примере неудачно выбран цвет ног. Для того 


чтобы заменить его на более подходящий, достаточно обычной кисти. Выберите 
инструмент Вгиѕһ (Кисть) и новый цвет. Затем измените режим (Моде) кисти на 
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Соіог (Цвет). Это значит, что при рисовании булет меняться только вет пикселов, 
, р у 1 
а их яркость останется неизменной. Теперь просто закрасьте ноги мамонтенка, 
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Рис. 8.16. Настройки для раскрашивания правой ноги 
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Рис. 8.17. Промежуточный результат 


Аналогичным образом раскрашиваются и все остальные части мамонтенка. Слоев 


будет накапливаться достаточно много, и поэтому лучше их время ОТ зремени 
склеивать. 


Труднее всего придется с глазами и слезами. Лучше всего нарисовать их вручную, 
но если у вас нет художественных способностей, то возможен обходной вари- 
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ант — использование градиента и дальнейшее применение стиля Веуе! апа Етбоѕѕ 
(Скос и рельеф). 

В конце работы необходимо подкорректировать все неточности при помощи ин- 
струментов Вгиѕћ (Кисть) и ${атр (Штамп). Конечное изображение находится на 
рис. 90 цветной вкладки. 

На эту работу у нас ушло порядка 40 минут. И результат вполне оправдывает за- 
траченные усилия, не правда ли? 


8.4. Раскрашиваем черно-белую 
фотографию 


Любой предмет в реальном мире обладает цветом. Цвет — основная видимая харак- 
теристика всех предметов. Поэтому достаточно часто возникает потребность пре- 
вратить черно-белую фотографию в цветную. Этим мы и займемся в данном разделе. 
Прежде всего подберите фотографию. Если у вас нет черно-белой, то можно 


обесцветить цветную: таве » Айјиѕітепіѕ » Оеѕаїцгаіе (Изображение ›» Настройки. › 
Убрать насыщенность). 





Рис. 8.18. Исходное изображение 


У нас есть фотография со всеми свойствами реальных объектов: на ней передан 
объем естественными светотеневыми переходами, существуют неровности и ше- 
роховатости поверхности и т. д. 


На чем основано раскрашивание изображений? Условно каждый пиксел можно 


разделить на две составляющие: цветовую (КСВ-параметры) и световую (осве- 
щенность). Если поверхность состоит из одного вещества (материала), то единст- 
венное, что в ней меняется для смотрящего, — это освещенность предмета в раз- 


ных точках, так как тело имеет одинаковые физические свойства во всех точках 
и отражает свет одинаково. Следовательно, рассматривать будем только вторую 
составляющую — освещенность. На черно-белой фотографии это и есть един- 
ственный параметр, определяющий то, что мы видим. Абсолютно черный цвет 
(КОСОВО в КОВ) соответствует абсолютно неосвещенному пикселу, а белый 
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(925562558255) — идеально освещенному. Остается еще 254 вариации серого 
цвета (или 254 вариации освещенности) для передачи всех остальных светотене- 
вых переходов. Поэтому при переходе от черно-белой модели к цветной осве- 
ценность пикселов изменять не надо — необходимо добавить только цвет. 
Прежде чем приступать к работе, внимательно изучите составляющие изображения. 
В нашем случае это апельсины, яблоки, зеленый виноград, синий виноград и ваза. 
Мы предлагаем два способа окрашивания черно-белых фотографий. Начнем 
с самого распространенного и простого приема. 

Обратите внимание на цветовую модель, в которой паходится ваше изображение. 
Так как изображение черно-белое, то вероятнее всего, что этот режим Стаузсае 
(Полутоновое). Переведите фотографию в один из цветных режимов. Мы вы 
брали ВОВ: [тазе › Моде › КСВ (Изображение » Режим Ф ВОВ). 

Учитывая, что все, например, апельсины одинаковы, для их раскраски будем ис- 
пользовать один цвет. Выберите его и установите в качестве основного. В палит 
ре инструментов выберите Вгиѕһ (Кисть) и начните закрашивать апельсин. 


ПРИМЕЧАНИЕ  — ^^ = = т 
Также можно использовать инструмент Со!ог Веріасетепї (Замена цвета), который фак- 
тически и является кистью в режиме Сог (Цвет! 


Чтобы при добавлении цветовой составляющей к пикселу не терять светотеневую, 
необходимо либо раскрашивать на отдельном слое, поставив его прозрачность на 
значение 30—40 % (этот способ нерациональный и неточный), либо выбрать ре- 
жим (Мойе) кисти под названием С0[ог (Цвет). Кисть обязательно должна быть 
твердой. Советуем увеличить обрабатываемую область на весь экран (({+«+»), 
иначе будет нелегко закрасить объект ровно. 


Виноград и яблоки окрашиваются абсолютно аналогично. Описанный способ не 
требует никаких пояснений. Перейдем ко второму, значительно более строгому, 
позволяющему работать с объектами аккуратнее. 


При использовании первого способа необходимо долго «размазывать» один и тот 
же цвет по достаточно большой поверхности. Второй способ позволяет этого из- 
бежать. В Рһоѓоѕһор существует мощнейшая коллекция цветокорректирующих 
инструментов, которые способны решить практически любую задачу. 


Для начала выделите необходимый объект (мы продолжим работу над этим же 
изображопием и выберем виноград). Можно использовать такие инструменты 

еления, как Мадпейс Газзо (Магнитное лассо), Маріс Мапа (Волшебная палоч- 
мну Реп (Перо). Если получилось не очень точно, помните, что выделение всегда 
можно изменить следующими способами: 





> выбрать команду 5е1ес{ > ТгапзРогт З@есйоп (Выделить » Преобразовать выде- 
ление). Команда, похожая на Егее ТгапзТогт (Свободное трансформирование) 
только работает не с изображением, а с выделением; 

» использование любых инструментов выделения в сочетании с нажатой кла- 
вишей Ѕһі позволяет добавить область в выделение, АЕ — убрать. 
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Приступим к окрашиванию изображения. Для этого проделайте следующее: 











Газе Ф Айјиѕітепіѕ » Ние/ЗаагаНоп (Изображение › Настройки » Цвет/насьцен- 
ность) (рис. 8.19). 
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Рис. 8.19. Диалоговое окно команды Ние/Заигайоп (Цвет/насыщенность) 





Установите флажок Со(огіхе (Тонирование). Это значит, что на выделенную об- 
ласть (а если ее нет, то на все изображение) будет наложен цвет, установленный 
при помощи настроек, расположенных в данном диалоговом окне. Рисунок 8.20 
иллюстрирует полученный результат. 





Рис. 8.20. Изображение после цветокоррекции 


Аналогичная операция выполняется для остальных объектов. Этот способ значи- 
гельно удобнее предыдущего тем, что позволяет быстро подобрать оптимальный 
цвет для объекта. Однако применение второго способа ограничено множеством 
факторов (особенно важна контрастность на исходном изображении), а работа 
с кистью хоть и утомительна, но достаточно универсальна. Поэтому, чтобы до- 
стичь наилучшего результата, нужно скомбинировать оба предложенных способа. 
Рисунок 91 на цветной вкладке иллюстрирует итог работы. 
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8.5. Переводим цветное изображение 
в дуплексное 


В предыдущем разделе было рассказано о том, как можно из черно-белого изобра- 
жения сделать цветное. Сейчас же мы расскажем об обратной операции. Перевести 
цветное изображение в обычное черно-белое не составляет никакого труда, но вот 
перевести его в битовое и при этом получить красивый результат уже не так просто. 


Откройте цветное изображение любого размера и цветовой модели. В качестве 
примера мы взяли цветную фотографию яблока. 

Переведите изображение в черно-белый режим: [таве » Моае » Сгаузса!е (Изобра- 
жение › Режим › Полутоновое). После этого вся информация о цвете данного 
изображения теряется. В результате должна получиться обычная черно-белая 
фотография (рис. 8.21). 





Рис. 8.21. Черно-белое изображение 


Так как Рћоїіоѕћһор — редактор растровой графики, то любой объект представлен 
в нем в качестве совокупности разноцветных точек (пикселов). Такой рисунок 
получил название «битовая карта» (Бйтар). 


ПРИМЕЧАНИЕ — ны 


В Рһоїоѕћор термин «битовая карта» применяется только к черно-белым изображениям 
(не пугайте с изображениями в режиме Огауѕсаіе — полутоновыми). Это обусловлено тем, 
что каждому пикселу такого рисунка соответствует один бит данных (значение 1 или 0). 








Выполнив команду [таре » Моде + ВИтар (Изображение }› Режим +» Битовая кар- 
та), вы увидите диалоговое окно, представленное на рис. 8.22. 


В раскрывающемся списке есть 5 различных битовых карт, по-разному преобра- 
зующих рисунок. В последнем варианте можно загружать текстуру, в соответст- 
вии с рисунком которой будет строиться расположение черных и белых пиксе- 
лов на изображении. После применения какой-либо битовой карты рисунок 
будет состоять из двух цветов, а все серые оттенки исчезнут. 
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Рис. 8.22. Диалоговое окно Вйтар (Битовая карта) 


Рисунок 8.23 демонстрирует результат применения различных битовых карт 
к фотографии яблока. В последнем случае была загружена текстура кирпичей. 





Рис. 8.23. Варианты битовых карт 


8.6. Квадроплексное (четырехцветное) 
изображение 


В этом разделе мы хотим рассказать еще об одном режиме, в котором могут быть 
представлены изображения. Речь пойдет о дуплексных иллюстрациях. Чаще все- 
го они применяются в полиграфии, когда необходимо получить цветное изобра- 
жение, имея в распоряжении всего несколько цветов. 


Дуплексными называются полутоновые изображения, которые можно напеча- 
тать, используя две краски. В Рһоѓоѕћор можно создавать также триплексное 
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и Квадроплексное изображения (требующие при печати 3 и 4 цвета соответст- 
венно). 
Для примера мы выбрали изображение, представленное на рис. 8.24. 





Рис. 8.24. Начальное изображение 


Для того чтобы стала доступна команда преобразования изображения в |} | івет- 
НОС, пСООХоОДИМО прежде всего стереть всю информацию о составляющих его ине: 
тах: Ппазе ° Моде ? С'ауѕсаіе (Изображение › Режим » Полутоновое). После этого 
шага изображение превратится в черно-белое (рис. 8.25), 





Рис. 8.25. Черно-белое изображение 


Для преобразования изображения в дуплексное, триплекеное или квадроплексное 
необходимо выполнить команду Ппазе › Моде › риоіопе (Изображение р Режим у 
Дуплекс). Вы увидите диалоговое окно, представленное на рис. 826 
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Рис. 8.26. Диалоговое окно Оиоїопе (Дуплекс) 





В разделе Туре (Тип) можно выбрать количество цветовых составляющих буду- 
щего рисунка (оно варъируется от 1 до 4). В зависимости от выбранного типа ак- 
тивными станут те или иные цветовые окна. 


Цвета, составляющие изображение, можно менять, щелкнув мышью по соот- 
ветствующему цветному квадратику, а соотношение цветов — при редактиро- 
вании графиков, которые очень похожи на тоновые кривые. Окна настройки 
цвета и его распределения, а также установленные нами цвета, представлены на 
рис. 8.27. 
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Рис. 8.27. Окна настройки и распределения цвета 


Если возникает необходимость подкорректировать получившийся рисунок, то 
можно воспользоваться стандартными средствами цветокоррекции РПһоѓохћор, 
такими как команда Ное/Ѕаіџгайоп (Цвет/Насыщенность) и Вгіеһћіпеѕѕ/ Сопігаѕі 
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(Яркость/Контраст) (рис. 8.28). Эти команды находятся в меню Ппазе » Айјиѕі- 
тепіѕ (Изображение ? Настройки). 
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Рис. 8.28, Диалоговое окно Вгідћіпеѕѕ/Сопігаѕї (Яркость/Контраст) 


Результатом данной работы станет цветное изображение, которое не требует боль- 
ших затрат при распечатывании, однако выглядит очень красочно (см. рис. 92 на 
цветной вкладке). 





ВНИМАНИЕ —— — ЕР 
Если вы собираетесь распечатывать данное изображение, то позаботьтесь о том, чтобы 
интенсивность цветов красителя убывала сувеличением их номера. Это необходимо пото- 
му, что программа печатает отдельные макеты в порядке их размещения в диалоговом 
окне Оис‘опе (Дуплекс). Правильное расположение цветов улучшит качество изображения. 





8.7. Слияние фотографий 


Довольно часто встречаются дизайнерские работы, в которых одно изображе- 
ние плавно переходит в другое. Действительно, это очень впечатляющий эф- 
фект, который правится подавляющему большинству зрителей. Кроме того, это 
почти самое простое, что можно сделать при помощи Рћһоѓоѕћор. 


Существует два основных способа реализации этого эффекта. Абсолютно невоз- 
можно выделить из них лучший, но, как правило, они применяются в разных си- 


гуациях, 


8.7.1. Способ первый 


Этот метод применяется в том случае, если необходимо слить вместе две целых 
фотографии, не выделяя на них одиночных объектов. 


Выберите подходящие фотографии. Мы выбрали вот такие. (рис. 8.29 и рис. 8.30) 
(оригиналы рисунков находятся на компакт-диске Пиѕігаіопѕ\Сһо8\8 29.17 
и 8 30.40. Обязательное условие в данном примере — первая и вторая фотогра- 
фия должны быть одинаковы по размеру, хотя бы по ширине. 


Сейчас мы будем работать с первой фотографией. Сделайте ее активной и перей- 
дите в режим быстрой маски (Ош1сКк МазК). Сделать это легче всего, нажав клави- 
шу О. Режим быстрой маски — это примерно то же самое, что и дополнительный 
канал, то есть особый вид выделения. 


Возьмите инструмент Сгайіепїі (Градиент) и залейте изображение примерно так, 
как показано на рис. 8.31. 
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Рис. 8.30. Вторая исходная фотография 





Рис. 8.31. Применяемыйградиент 


Теперь вернитесь в обычный режим редактирования нажатием клавиши О. Вы 
получите выделение, большая часть которого будет невидимой, так какпикселы 
выделены частично. Это и необходимо для правильного слияния изображений. 
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Скопируйте выделенную часть (С1111+0) и вставьте уже на второй фотографии 
(С+У). Эффект получен, но можно подкорректировать прозрачность слоя. Ито- 
говое изображение показано на рис. 93 цветной вкладки. 


8.7.2. Способ второй 


Этот способ несколько сложнее, но зато дает больше возможностей. Он приме- 
няется в том случае, если необходимо слить не две целых прямоугольных фото- 
графии, а фотографию и отдельный объект. 

Прежде всего, подберем то, что мы будем использовать в качестве объекта. В боль- 
шинстве случаев это изображения людей. Исходное изображение показано на 
рис. 8.32 (оригинал рисунка находится на компакт-диске Ши гаНоп$\СНо8\8 32.1). 





Рис. 8.32. Изображение объекта для вставки 


Теперь необходимо выделить изображение девушки. Наиболее качественно это 
делается через каналы, но если у вас немного времени, то можно упростить рабо- 
ту и воспользоваться инструментами выделения, например МадпеЯс Газзо (Маг- 
нитное лассо). Мы именно так и поступили. 


Далее воспользуемся следующей командой: Ѕе1есі + Ееа ег (Выделение > Расту- 
шевка). Она позволяет модифицировать выделение таким образом, чтобы появи- 
лась еше область частично выделенных пикселов. На сколько пикселов расширять 
выделение, вы указываете сами. В данном примере взято значение 60 (рис. 8.33). 


Реаег 5есНоп 
Ғеаіћег Ваз: ‘60 — росе! 
Сагсе! 





Рис. 8.33. Использование команды Ғеаіћег (Растушевка) 
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Затем подберите фотографию, на которую будете накладывать изображение объ- 
скта. Наш выбор показан на рис. 8.34 (оригинал рисунка находится на компакт- 
диске Шиѕітайопѕ\Сћо8\8_ 34.41). 





Рис. 8.34. Фоновое изображение 


Теперь вернитесь к прелыдущей фотографии, На ней мы имеем модифицирован- 
ное выделение, которое нужно скопировать (С1/1+0). Не забывайте о том, что кла- 
виатурные сокращения работают только при английской раскладке клавиатуры. 
Затем вставьте ((1+\/) скопированное изображение на вторую фотографию. Эф- 
фект сделан (см. рис. 94 на цветной вкладке). 


8.8. Цветок в воде 


В этом разделе описан самый легкий способ поместить изображение в воду. Тех- 
нология эта достаточно проста и вместе с тем оригинальна, что и послужило по- 
водом ее появления в данной книге. 


Выберите исходное изображение. Это может быть как фотография, так и рисо- 
ванная картинка. Первый вариант несколько усложняет процесс, но никак не яв- 
ляется препятствием в работе. Наш выбор показан на рис. 8.35 (оригинал рисун- 
ка находится на компакт-диске 11иѕ(гађопѕ\Сћо8\8 35.01). 

Создайте новый слой (СИНИМ). Это будет слой, на котором мы нарисуем 
воду, поэтому назовем его Маїег. 

Определите, какая часть изображения должна быть погружена в воду. Затем при 


помощи инструмента Кесќапошаг Магдиее (Прямоугольное выделение) выделите 
эту часть. 
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Рис. 8.35. Исходное изображение 

Установите в качестве цвета переднего плана (Рогезгоипа (010!) синий, ав качест- 
ве цвета заднего плана (ВасКэгоип4 Со(ог) белый. Примените фильтр С1оцаз (Об- 
лака): НИег» Кепаег ь Сіоийѕ (Фильтр » Освещение › Облака). Как итог получим 
разностную заливку выделения. Этот этап работы отображен на рис. 8.36. 





Рис. 8.36. Изображение после применения фильтра С!оца$ (Облака) 


Полученная картинка напоминает воду очень мало. Но исправить это совсем не- 
сложно. Откройте окно со свойствами слоя: Гауег ? Гауег Ме › ВІепаіпе Орііопѕ 
(Слой ? Стили слоя * Параметры наложения). В нем измените значение Орасйу 
(Непрозрачность) па 60 %. В результате вы получите вполне правдоподобную воду. 


Затем возьмите инструмент Егазег (Ластик) и измените поверхность воды около 
цветка так, как это сделано на рис. 8.37. Это необходимо для повышения реали- 
стичности изображения, 


Вернитесь на первый слой. Видимость воды лучше отключить, щелкнув на знач- 
ке в виде глаза напротив слоя №Маѓег в палитре Гауегѕ (Слои). Затем выделите 
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всю подводную часть цветка. Удобнее всего сделать это инструментом Ро|удопа! 
Таззо (Многоугольное лассо), но можно воспользоваться, например, каналами. 





Рис. 8,37. Около цветка необходимо изменить поверхность воды 


Выделив нижнюю часть цветка, перенесите ее на новый слой. Для этого щелкни- 
те правой кнопкой мыши внутри выделения и в раскрывшемся контекстном 
меню выберите команду Гауег Уіа Си! (Слой вырезанием). Обратите внимание на 
то, что полученный слой должен находиться ниже слоя У/ает. 


Примените к новому слою фильтр 2ів7ав: Рег» Юіѕіогі › 2ів2ав (Фильтр » Де- 
формация + Зигзаг). Использованные настройки показаны на рис. 8.38. 


2ід2ад ` 3 : Т | 
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Рис. 8.38. Использование фильтра 2192 ад (Зигзаг) 
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Вот и все. Можно подкорректировать картинку при помощи инструмента З{атр, 
(Штамп), но это уже сугубо индивидуально. Итоговое изображение представле- 
но на рис. 95 цветной вкладки. 


8.9. Переносим человека 
в другое окружение 


Этот раздел посвящен чистому фотомонтажу. Наша задача состоит в том, чтобы 
создать иллюзию нахождения человека в обстановке, в которой он никогда не 
был. Пожалуй, большинство работ, выполняемых в Рһоќоѕһор и связанных с фото- 
монтажом, имеют похожий сценарий. 


Выберите исходную фотографию. Мы остановились на показанной на рис. 8.39 
(оригинал рисунка находится на компакт-диске иѕігаііопѕ\Сһ08\8 39.017). 





аот 


Рис. 8.39. Исходное изображение 


Прежде всего, нужно выделить фигуру девочки. Но сделать это совсем не просто, 
так как имеются развевающиеся по ветру волосы, то есть от использования инст- 
рументов выделения вроде Мазпейс Гаѕѕо (Магнитное лассо) придется отказаться. 


Воспользуемся способом выделения через каналы. Откройте палитру сһаппе!< 
(Каналы) и изучите каналы. Вам необходимо выбрать самый контрастный — тот 
на котором наиболее четко проступают волосы. В данном примере этим каналом 
оказался Кеа (красный). 


Скопируйте этот канал в новый. Для этого достаточно в палитре Сһаппе1ѕ (Кана- 
лы) перетащить мышью исходный канал на кнопку в виде листка бумаги. После 
этого начинаем обрабатывать новый канал. 
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В альфа-канале белые пикселы символизируют выделенные области, а черные - 
невылеленные. Нам необходимо получить выделение фигуры девочки, но в дан- 
ном случае удобнее сделать ее контур черным, а фон белым. 

Увеличим контрастность изображения: таве › Айјиѕітепіѕ > Відћіпеѕз /Сопігаѕі 
(Изображение › Настройки » Яркость/Контраст). Примененные параметры пока- 
заны па рис. 8.40. 
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Рис. 8.40. Настройки в диалоговом окне Вгідћіпеѕѕ/Сопігаѕї (Яркость/Контраст) 


Пришло время самой кропотливой работы в этом примере. Необходимо, ис- 
пользуя инструмент Ѕропве (Губка) с параметром ЮОеѕаѓигаѓе (Уменьшить на- 
сышенность), усилить слабо выраженные темные области, например отдельные 
волоски. 

Затем, используя инструмент Вии5й (Кисть), приведите канал к виду, показанно- 
му на рис. 8.41. 





Рис. 8.41. Вид альфа-канала после обработки 


Работа над выделением закончена. Вернитесь в канал КСВ и загрузите его как 
выделение: ЅеІесі » [.0а@ Ѕеіесійоп (Выделение } Загрузить выделение). Затем ин- 
вертируйте его: Ѕ5е[есі в Іпуегѕе (Выделение > Инвертировать). 
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Теперь нужно выбрать фотографию, на которую будем накладывать изображе- 
ние девочки. Тут следует опираться только па логику, так как никаких техниче- 
ских требований нет. Мы остановились на рис. 8.42 (оригинал рисунка находит- 
ся на компакт-диске Ца ой$\СВ08\8 42.010). 





Рис. 8.42. Фоновоз изображение 


Вернитесь к первой фотографии и скопируйте выделенную область (С1+С). а за- 
тем вставьте ее в выбранную фотографию (1111). 


Скорее всего, сразу вы не будете удовлетворены размещением девочки и ее разме- 
рами. Исправить эти недостатки очень просто при помощи команды Егее Тгапѕѓогт 
(Свободное трансформирование) (СТ). 

Для усиления реализма можно создать тень от девочки. Но это не так просто, 
как может показаться на первый взгляд. Сначала необходимо найти направление 
света на фоновой фотографии, так как все тени, в том числе и созданные вами, 
должны лежать в одном направлении. 


Как это ни печально, но в данном случае воспользоваться возможностями слое- 
вого эффекта ргор ЗВадо\ (Внешняя тень) не удастся, так как тень не должна 
быть параллельна силуэту девочки, а разместить ее в перспективе при помощи 
данного эффекта невозможно. 


Выделите контур девочки. Это можно сделать очень грубо, так как точность значе- 
ния пе имест. Затем выберите команду Ѕе1Іесі + Тгапѕѓогт $еІесііоп (Выделение к 
Преобразовать выделение) и преобразуйте выделение таким образом, чтобы оно 
повторяло контур возможной тени. В ходе работы вы должны полагаться только 
на свое художественное чувство. Впрочем, всегда есть подсказка в виде итогово- 
го изображения. 

Примените к преобразованному выделению команду Зеесё >? Ееаіћег (Выделение › 
Растушевка) с шириной области частичного выделения 14 пикселов. Таким об- 
разом можно передать плавные переходы по краям тени. 


Создайте новый слой (С1+5111+№). На нем залейте выделение черной краской, 
используя инструмент Раіпї ВисКеї (Заливка). 


8.10. Неоконченный рисунок + 519 





Если есть необходимость, измените прозрачность слоя, выбрав команду Гауег } 
Гауег 8(уІе › Віепаіпд ОрНопз (Слой » Стили Слоя Ф Параметры наложения) и по- 
добрав оптимальное значение Орасіїу (Непрозрачность). 


Работа завершена (результат см. на рис. 96 цветной вкладки). Правда, можно 


еще немного полкорректировать изображение при помощи инструмента Ѕїатр 
(Штамп), но это совсем не обязательно. 


8.10. Неоконченный рисунок 


Этот раздел будет посвящен не созданию неоконченного рисунка, как можно 
было бы предположить, а тому, как преобразовать фотографию, чтобы она вы- 
глядела как незавершенный шедевр. 


Для реализации этого замысла подойдет любая фотография с таким сюжетом, 
который мог бы быть не только сфотографирован, но и нарисован. В качестве 
примера предлагается работа над фотографией, представленной на рис. 8.43, -- 
простым натюрмортом (оригинал рисунка находится на компакт-диске Ши${гаНоп5\ 
Сһо8\8 _43.9Р), 








Рис. 8.43. Начальное изображение 


Скопируйте изображение на новый слой. Для этого можно щелкнуть правой 
кнопкой мыши по слою в палитре [ауег$ (Слои) и в контекстном меню выбрать 
команду Юирі1ісаѓе Гауег (Создать копию слоя) либо перетащить фоновый слой 
к кнопке с изображением чистого листа в нижней части палитры слоев. Еще один 
способ — воспользоваться буфером обмена: нажмите последовательно сочетания 
клавиш Сі1+А (выделить все), С1+С (копировать) и (1+1 (вставить). Содержи- 
мое буфера обмена автоматически вставится на новый слой. 


Преобразуем верхний слой так, что бы он напоминал небрежный карандашный 
набросок. Для этого сначала выберем команду ЕЩег » 5{у|іхе > Еіпі Ейреѕ (Фильтр › 
Стилизация Ф Найти края). При помощи данного фильтра удаляется заливка 
и подчеркиваются контрастные элементы. 
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Лишите слой его цветовых составляющих: [таве › Айјиѕітепіѕ » Ние/Ѕаѓигаііоп 
(Изображение » Настройки › Цвет/Насыщенность) (рис. 8.44). 











Ние/бЅагиғачоп : Е) 
^ Бой ј Маѕїег ЕЕ 
Ние: 0 
Ѕаќигайогт: лоў 
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ЦаНвпесе: ве 
а 
№ 9.5: — У | Соіойге 
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Рис. 8,44. Диалоговое окно команды Ние/Заиганоп (Цвет/Насыщенность) 





Здесь следует изменить только параметр За агаНоп (Насыщенность), установив 
его на минимум (-100). В результате верхний слой изображения должен выгля- 
деть примерно так, как показано на рис. 8.45. 





Рис. 8.45. Верхний черно-белый слой 


Следующий этап работы относится к нижнему слою. Необходимо лишить его 
гладкости фотографии и придать ему большее сходство с рисованным. Этого эф- 
фекта можно добиться, воспользовавшись фильтром НШег» Агііѕііс › Роѕѓег Ейвеѕ 
(Фильтр ? Имитация Ф Постеризовать края). Диалоговое окно данного фильтра 
с использованными настройками представлено на рис. 8,46. 


Установите параметры, примерно равные следующим значениям: Едзе Тһіскпеѕѕ 


(Толщина краев) — 9, Едзе Іпіепѕїїу (Интенсивность краев) — 0, Ро$ейгаНоп (По- 
стеризация) — 3. 


8.11. Имитация старой фотографии + 521 
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Рис. 8.46. Диалоговое окно фильтра Роѕіег Еадеѕ (Постеризовать края] 


И наконец, последний этап, на котором вы станете художником, творящим свою 
картину, а не просто исполнителем команд. 


Активизируйте инструмент Егаѕе (Ластик), для чего воспользуйтесь палитрой инст- 
рументов или нажмите клавишу Е. Кисть желательно выбрать круглую. но неболь- 
шого размера. Сделайте активным верхний слой с черно-белым изображением и со- 
грите там некоторые фрагменты. Цветной слой, расположенный ниже, станет виден. 


Вот и все. В результате должно получиться достаточно интересное, но все же 
неоконченное произведение, например такое, как представлено на рис. 8.47 
(см. рис. 97 цветной вкладки). 





Рис. 8.47. Итоговое изображение 


8.11. Имитация старой фотографии 


В этой главе мы уже говорили о том, как исправить на фотографии следы времени — 
царапины, оторванные фрагменты, следы пыли и прочие неприятности. Но в жизни 
иногда нужно нс только восстановить старую фотографию, но и сымитировать 
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ее, имея в наличии отличный современный цветной снимок. Это тоже своего 
рода искусство, поэтому задаче имитации старого снимка посвящен этот раздел. 


Для начала подберите подходящую фотографию. Мы остановились на изображе- 
нии, приведенном на рис. 8.48 (оригинал рисунка находится на компакт-диске 
Іиѕігаіопѕ\Сһо8\8_48.11Р). 





Рис. 8.48. Исходное изображение 


Прежде всего следует передать своеобразный оттенок старых фотографий. Дела- 
ется это при помощи дуплексного режима, который подробно описан в разде- 
ле 8.6. Если вы не умеете пользоваться дуплексным режимом, прочитайте этот 
раздел и переведите фотографию в оттенки светло-коричневого цвета. Опреде- 
лять его можно, опираясь на итоговое изображение. 
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Рис. 8.49. Настройки фильтра А00 Мое (Добавить шум) 


8.11. Имитация старой фотографии + 523 








Любое старое изображение содержит шум, образующийся от въевшейся пыли. 
Сымитируем шум фильтром Айа М№оіѕе: ЕЩег > М№оіѕе » Айа М№оіѕе (Фильтр » Шум › 
Добавить шум) с настройками, показанными на рис. 8.49. 

Продублируйте изображение на новый слой: Гаует » ВирИсае Гауег (Слой » Дуб- 
лировать слой). В палитре Гауегз (Слои) нужно спизить непрозрачность до уровня 
45 %. а также выбрать ВІепӣіпе Моде (Режим смешения) Ѕсгееп (Экран). После 
этого примените фильтр Саиѕѕіап Вшг: ЕШег > Вх? Саиџѕѕіап Вшг (Фильтр » Раз- 
мытие › Размытие по Гауссу) с параметрами, указанными на рис. 8.50. 
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Рис. 8.50. Параметры фильтра Оаиѕѕіап Віиг (Размытие по Гауссу] 


Остался последний шаг. Сведите слои (С1+Е) и добавьте потертости фотогра- 
фии фильтром Е Сташ: Рег » Атііѕіс › Біт Стат (Фильтр + Художественные » 
Зернистость пленки). Использованные при этом авторами настройки можно 
найти на рис. 8.51. 
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Рис. 8.51. Параметры фильтра Ейт Сгат (Зернистость пленки) 


Можно добавить на работу выцветшие области, используя инструмент Воде 
(Осветлитель), или пятна, используя Вигп (Прожиг), но это уже вы должны опре- 
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делить сами, исходя из внешиего вида работы на данном этапе. Анторы исполь- 
зовали оба инструмента. Готовое изображение показано на рис. 8.52 (ем. рис. 98 
цветной вкладки). 





Рис. 8.52. Итоговоеизображение 


8.12. Рисунокиз фотографии 


Наверное, имитация рисунка — это тот эффект, который относится к наиболее 
интересным для НОВИЧКОВ. Они создают собственные рисованные портреты, 
используя фотографии из семейного альбома, чем очень удивляют менее подко- 
ванных в современных технологиях близких. Но и в профессиональном дизайне 
нередко используется сымитированный рисунок — он позволяет сделать работу 
более ЭКСпрессивной, нежели при применении обычной фотографии, Наше 


исходное изображение показано на рис. 8.53 (оригинал рисунка находится ‚.. 
компакт-диске ЩШиѕёгаїїопѕ\СҺо8\8 53.01). 





Рис. 8.53. Исходное; изображение 


8.12. Рисунок из фотографии $ 525 








Продублируйте слой в палитре Гауегз (Слои), перетянув его на значок в виде бе- 
лого листа бумаги. Затем отключите видимость нового слоя — мы к нему вер: 
немся чуть позже. 


Прежде всего, нужно выделить границы объектов. Для этого есть целый ряд ин- 
струментов, но мы пойдем по пути, неочевидному даже для опытных пользовате- 
лей. Именно он позволяет получить максимальное качество границ. Это фильтр 
тагї Вшг: Рег » Вшг » там Віш (Фильтр Ф Размытие › Умное размытие). Ис- 
пользованные авторами настройки показаны на рис. 8.54. 
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Рис, 8.54. Настройки фильтра Ѕтапй Віиг (Умное размытие) 


Полученное изображение уже само по себе может считаться рисунком, толь- 
ко одноцветным и контурным. Но даже этот результат стоит запомнить па бу- 
дущее — когда-пибудь пригодится. Нам же нужно несколько смягчить контраст 
линий. Для этого авторы выбрали фильтр Сбаиѕѕіап Вшг: ЕЩег » Вшг» Сбаиѕѕіап 
ВІџг (Фильтр > Размытие } Размытие по Гауссу). Настройки фильтра показаны 
на рис. 8.55. 


Включите видимость второго слоя и примените фильтр Со[огеа Репс!: АЦег» 
Агііѕіс » Соогед Репсії (Фильтр + Художественные > Цветной карандаш) с на- 
стройками, показанными на рис. 8.56. Затем в палитре Гауегз (Слои) смените ре- 
жим смешения этого слоя на Нагі Ме (Жесткий свет). 


На этом пример закончен. Очень просто и эффектно, не правда ли? Наше итого- 
вое изображение показано на рис. 8.57 (см. рис. 99 цветной вкладки). 
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Рис. 8.55. Параметры использования фильтра Оаиѕѕіап В!иг (Размытие по Гауссу] 





а 
Салса! | 


„[Саоеа Рвлей | ~] 


Репсй млі ] 7 
а 5а ора. а 


5токе Ртезие Ё | 
те аара 


Рарег Впо пез [50 
а чане ср греота. 


Рис. 8.56. Настройки фильтра Соіогеа Репсй (Цветной карандаш) 
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Рис. 8.57. Итоговое изображение 
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8.13. Фотография в стиле 


глянцевыхжурналов 

Этот пример будет интересен подавляющему большинству читателей. В нем мы 
проиллюстрируем (правда, на немного упрощенном уровне) одну из профессио- 
нальных техник, которой пользуются специалисты для подготовки фотографий 
моделей для печати. Подобной техиикой пользуются большинство глянцевых 
журналов, особенно тех, которые относят к «мужским» (и частности, Р1аубоу). 
Познакомившись с этим примером, вы поймете, насколько обязаны журнальнь е 


красотки программе Рһоѓоѕћор, 





ПРИМЕЧАНИЕ - 5 - ы 
В этом примере мы только исправим недостатки кожи и придадим лицу загар. Если же 
вы прочитали всю книгу, то уже понимаете, что никаких проблем в изменении про- 
порций или цвета любой части тела не существует. Нужно только умение и время, чего 
у сотрудников крупных журналов в избытке. 


Наше исходное изображение показано на рис. 8.58 (оригинал рисунка находится 
на компакт-диске 11иѕігаілопѕ\Сһо8\8 58,010) 





Рис. 8.58. Исходное изображение 


В целом, реализация этого эффекта очень проста, но, в отличие от большинства 
других, потребует от вас навыков владения инструментами. 

Продублируйте изображение на новый слой, перетащив в палитре Гауег$ (Слои) 
его на значок в виде белого листа бумаги. Дальше мы будем работать именио 
с копией. 

Запустите инструмент Етазег (Ластик) и, пользуясь кистями разных размеров, но 
с мягкими краями, затрите все, кроме кожи. Как это получилось у авторов, пока- 
зано на рис. 8.59. 
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Рис. 8.59. Изображение после удаления всего, кроме кожи 


Если предыдущий шаг пройден успешно, избавимся от неровностей кожи. Для 
этого в жизни есть тональный крем, а в Рћһоѓоѕћор его отлично заменит фильтр, 
Мейіап: ег» М№іѕе * Мейіап (Фильтр » Шум » Усреднение) с настройками, п0- 
казанными на рис. 8.60. 
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Рис. 8.60. Настройки фильтра Ме ап (Усреднение) 


Затем придадим коже загорелый вид. Для этого есть несколько подходящих п. 
струментов, но мы остановились на нововведении Рћоѓіоѕћор СЅ — Рћһоѓо рер 
1таде » дадјиѕетепіѕ > Рћоѓіо ЕЩег (1 [зображение » Настройка › Фотофильтр). Ис- 
пользованные настройки показаны на рис. 8.61. Затем сведите слои (Сіг.+Е). 


8.13. Фотография в стиле глянцевых журналов * 529 





ІРһоїо Рег ^ |х! 


© ЕКас Гууаптила Еісег (85) У 
Сапсе! | 


{У Ргемем 





г Сою: 





Го Ризсетие Шгтіпоѕћу 


Рис. 8.61. Параметры Рһоїо Еійег (Фото фильтр) 








На этом основная часть работы выполнена. Дальше следует исправить мелкие 
ислостатки, опираясь на собственный вкус. Вот только основные рекомендации. 


> Добавить контурности лицу можно инструментом Вит (Прожиг) с очень 
большой кистью. 


> Убрать неровности лица лучше всего сочетанием инструментов Вшг (Размы- 
тие) и 5тибде (Палец). 


> Неточность использования ластика в начале работы будет исправлена инст- 
рументом 8їатр (Штамп), 


Наше итоговое изображение показано на рис. 8.62. Впечатляет, не правда ли 
(см. рис. 100 цветной вкладки)? 





Рис. 8.62. Итоговое изображение 
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9.1. Еуе Сапау 4.0 от Аіеп ЅКіп 


Среди наборов дополнительных фильтров Еуе Сапду является, несомненно, луч- 
шим. Может быть, существуют более впечатляющие фильтры, но настолько по- 
лезных больше нет. Все собранные в нем фильтры действительно применяются 
в практике очень часто. 


Так как этот раздел обзорный, описывать особенности интерфейса и примене- 
ния не станем — здесь все понятно интуитивно. Сразу перейдем к рассмотрению 
фильтров, входящих в Вуе Сападу 4.0. Примеры применения фильтров находятся 
наприлагаемом ккниге компакт-диске Б папке Шиѕігаііопѕ\Сһ9. 


Исходное изображение — файл 9 01.1 #на компакт диске. 

Апітайег 

В предыдущих версиях это был самый бесполезный фильтр, который делал при- 
мерно то же самое, что и станлартная команда Рһооѕћор Шшуетзе (Инвертиро- 


ать), то есть заменял цветовые значения пикселов на противоположные. Теперь 
он имеет два параметра, с помощью которых можно менять яркость и насыщен 
ность (см. 9_02. {1 на компакт-диске). 


Веуе! Воѕѕ 


Самый совершенный фильтр для создания различных кнопок, лииз и прочих 
объемных предметов. Огромное количество настроек, среди которых стоит вы; 
лить возможность выбора направления действия фильтра — наружу или вну 
текстуры, многоцветность света и множество готовых вариантов настроек. Тща- 
тельно продуманный интерфейс делает работу с Веуе| Воѕѕ легкой и быстрой. 
Пример — изображение 9 03.01 на компакт-диске. 





рь 


Сготе 


Не самый удобный фильтр в наборе, но все же достаточно полезный. Можно созда- 
вать текстуры железа и других металлов, воду, лед и многое другое. С его по- 
мощью также рисуются эффектные рамки для изображений и кнопки (см. 9 04.1 
на компакт-диске). Единственный крупный нелостаток данного фильтра — что- 
бы научиться применять его, требуется или большой опыт работы с графически- 
ми приложениями, или много времени 


Согопа 

Новый фильтр 13 наборе. Создает внешнее свечение вокруг объекта, причем в дви- 
жении (см. 9 05.1 на компакт-диске). Больше всего это напоминает солнечную 
корону (возможно, от этого и пошло название фильтра). Настроек более чем до- 


статочно, особенно помогает при работе кнопка Капаот (Случайное изменение). 
Она есть почти во всех фильтрах данного набора и меняет случайным образом 
вид результата. Этот фильтр идеально подходит для прорисовки планет, звезд, 
метеоритов и т. д. Впрочем, этим область применения данного фильтра не огра- 
ничена, что отлично видно по нашему примеру. 
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Сиюш 


При помощи данного фильтра можно залить выделенный фрагмент каким-либо 
цветом с добавлением тени или оставить тем же, но тень все равно будет. Это 
достаточно бесполезный фильтр, однако кому-то вполне может пригодиться (см. 
9 06.1Р на компакт-диске), 


"Огір 

Новый и, наверное, самый интересный фильтр для любителей. Позволяет созда- 
вать капающую жидкость — как будто что-то стекает с изображения или стекает 
само изображение (это уже определяет пользователь при помощи настроек) 


(см. 9 07.0 на компакт-диске). Например, кровь получается отличнейшая по 
реалистичности. Кроме того, в этом фильтре хорошо продумана работа с осве- 


Еіге 

Самый любимый пользователями фильтр из Еуе Сапду. Лучший фильтр для 
создания огня (см. 9_08 И на компакт-диске). Большое количество настроек, 
среди которых плотность огня, направление, длина, ширина и многое другое. 
Возможно создание пламени как в естественной цветовой гамме, так и любого 
другого цвета. Процесс создания собственной цветовой гаммы для огня напоми- 
нает работу с градиентами в Рһоѓоѕћор. Одним словом, очень хороший фильтр 
и недаром, когда говорят об Еуе Сапду, чаще всего вспоминают именно Еіге. 


Риг 


Уникальный фильтр. Позволяет рисовать волосы, шерсть, морозные узоры на 
окне и многое другое. Незаменим в практике, так как нет никакого другого спо- 
соба нарисовать естественную (в разумных пределах) шерсть на животном или 
волосы на голове человека. Данный фильтр радует богатством настроек и воз- 
можностей (см. 9_09.на компакт-диске). 


С!а$$ 


Фильтр, позволяющий рисовать стекло во всех его проявлениях, начиная от 
оконного и заканчивая стеклянной линзой. Можно выбирать цвет стекла, цвет 
света, показатель преломления стекла (Кегасйоп). На наш взгляд, это один из са- 
мых проработанных фильтров в своей области (см. 9 10. на компакт-диске). 


Огааіепї Сом 


Внешнее свечение. Красивый, полезный и простой эффект. Есть возможность 
делать это свечение непосредственно градиентным, что открывает перед пользо- 
вателями огромные возможности — эффект неоновой вывески или Х-Еіеѕ зай- 
мет всего несколько секунд (см. 9 11.1? на компакт-диске). 


_9.1. Буе Сапду 4.0 от Айеп Ѕіп + 533 


НВ Мое 


Шум с огромнейшим количеством настроек. Так как шум применяется очень 
очень часто (в чем могли убедиться читатели этой книги), то этот фильтр, 
на первый взгляд достаточно бесполезный, может выручить при решении са- 
мых разных задач. Кроме того, он и сам по себе дает интересный результат 
(см. 9 12.4 па компакт-диске). 


Јіддіе 


Великолепный искажающий фильтр. Очень много возможностей, описывать ко- 
ет смысла — их надо видеть. Результат применения не ограничивается 
только созданием «пьяного текста» (см. 9 13.1їна компакт-диске), при помощи 
Ле ко имитировать, например, горную породу или водную поверхность. 
Искажения могут быть как большими, так и маленькими (как по силе, так и по 


размеру), закручивающимисяировными, 


МагЫе 


Фильтр, создающий мрамор (см. 9_14.Тна компакт-диске). Единственный в спо- 
ем роде, больше нет ни одного качественного дополнительного фильтра, при 
помощи которого можно было бы качественно сделать мрамор. Вы можете вы- 


бирать цвет камня, величину узора, его плотность — в общем, все, что надо для 
получения какого угодно мрамора. А при должной доле фантазии, не только 
мрамора. 

Мен 

Новый фильтр в наборе. Чем-то напоминает Бир, но там стекают только капли, 
здесь же течет все изображение, как будто оно сделано из какой-то вязкой массы, 
вроде | (см. 9 15.4 на компакт-диске). Эффект интересный, но еще мало 
проработанный. 


МоНоп ттай 


Оригинальный эффект. Создает впечатление, как будто объект движется, и за 
ним, как за кометой, остается «хвост» (см. 9 16.1#на компакт-диске). Выгля- 
дит очень красиво и поэтому может отлично дополнить многие дизайнерские 
работы. 


Ѕһааоміаб 


Самый мощный инструмент для создания тени из всех ныне существующих. 
Вообще, дополнительные фильтры, создающие тень, почти потеряли свою ак- 
туальность с появлением в Рһоѓоѕһор слоевых эффектов, но Ѕһайох1ар все еще 
необходим благодаря своей продуманной системе создания перспективной тени 
(см. 9 17.0# па компакт-диске). 
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Ѕтоке 


Все, что было сказано о фильтре Нге, верно и для этого фильтра, Тот же объем, 
та же возможность задать направление, множество настроек и готовых вариан- 
тов. Очень хорошее дополнение к фильтру Еіге, по и отдельно смотрится просто 
замечательно (см. 9_18.1!на компакт-диске). 


Ѕаиіпї 


Несложный искажающий фильтр. Создает эффект своеобразного ореола вокруг 
объекта (см. 9 19. на компакт-диске). Это создает иллюзию колебаний этого 
объекта с большой частотой. 


Ѕіаг 


Фильтр, позволяющий создавать звезды самых разных размеров, с переменным 
количеством лучей и цветом (см. 9 20.1 па компакт-диске). 


Ѕ№ігі (Водоворот) 


Особенность данного фильтра в том, что он создает огромное количество разно- 
образных (в зависимости от настроек) водоворотов, благодаря чему можно доби- 
ваться разнообразных эффектов, в том числе создавать очень интересные тексту- 
ры (см. 9 21.0# на компакт-диске). 


Маїег Огор$ 


Водяные капли (см. 9 22.1Ё на компакт-диске), Достаточно реалистичные, в ос- 
новном благодаря тому, что создатели Еуе Сапау 4.0 поняли простую истину: не 
все капли имеют геометрически правильную форму. Вы можете сделать капли от 
одной до огромного количества, самого разного размера и цвета. Одним словом, 
интересный и полезный фильтр. 


\Меауе 
Фильтр, позволяющий передавать эффект плетения (см. 9_23 АИна компакт-дис- 
ке). Практическая польза этого фильтра певелика, но все же иногда он может 


оказаться просто незаменимым. Имеется множество настроек, значительно рас- 
ширяющих возможности Уеауе, 


Мооа 


Фильтр, позволяющий создавать текстуру дерева (см. 9 24.01Ғ на компакт-дис- 
ке). Можно выбирать цвет древесины, ширину и вид полос, наличие сучков 
и их количество и многое другое. Фильтр очень реалистичный и простой в при- 
менении. 


9.2. Хепоїех 1.1 от Аеп Ѕкіп + 535 


9.2. Хепоѓех 1.1 от Айеп ЗКт 


В этом разделе мы рассмотрим по сути второй Еуе Сапду, который называется 
Хепоѓех. 


Он действительно очень похож на Еуе Сападу 4.0: тот же интерфейс, те же пара- 
метры во многих фильтрах и т. д. Почему компания Аеп ЭКш создала два на- 
бора, а не один? Причина тому коммерческая: лучше продать две программы 
по 109 долларов, чем одну по той же цене. 


Итак, что такое Хепоѓех? Вот что о нем пишут создатели: 


«ХепоЁех — это коллекция из 16 вдохновенных специальных эффектов, которые 
придадут новую энергию любому графическому проекту. Еще никогда нельзя 
было так легко создавать натуральные эффекты и сложные искажения. Интер- 
фейс прост и интуитивно понятен, он включает в себя полностью масштабируе- 
мое окно предварительного просмотра, которое позволяет вам видеть применяе- 
мый эффект для любой части вашего изображения. Хепоѓех также включает 
в себя 160 готовых настроек, которые помогут вам быстро создавать сложные 
эффекты». 

В принципе, это чистая правда. Интерфейс, как было сказано, такой же, как 
в Еуе Сапду, то есть просто замечательный. Особенно радует наличие уймы го- 
товых вариантов настроек — всегда можно найти что-нибудь подходящее. 


Перейдем к рассмотрению самих фильтров. Исходное изображение находится 
в файле 9_25 (И на компакт-диске. 


Вакеа Еачи 


Очень хороший эффект, практически не имеющий аналогов в других наборах, 
Позволяет создавать впечатление растрескавшейся земли. Весьма естественно на 
вид, а масса настроек позволяет делать очень многое — от горной породы до 


стеклянной мозаики. Идеальный фильтр для того, чтобы нарисовать пустыню, 
скалу и тому подобное (см. 9_26.И на компакт-диске). 


СопеПаНоп 


Фильтр с множеством калейдоскопических эффектов. Делает примерно следую- 
щее: делит изображение на некоторое количество областей, которые преобразует 


в светящиеся точки, по цвету похожие на цвет исходной области (см. 9_27. {1 на 
компакт-диске). Множество настроек позволяет достигать широкого спектра ре- 
зультатов. 

Сгитре 

Создает впечатление мятой бумаги (см. 9 28.1! на компакт-диске). Делает это 
просто превосходно. Пока это лучший способ для имитации различного рода бу- 


маги, но этим возможности данного фильтра не ограничиваются. Можно созда 
вать очень многое — от пергамента до вспаханного поля. 
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Юіѕїгеѕѕ 

Интересный эффект. Больше всего напоминает погрызенность, гот вид, который 
имел бы объект, если бы попал на зубы какому-нибудь зверю. Идеальный фильтр, 
чтобы создавать впечатление рваной бумажки или поврежденных букв (см. 9 29.11 


на компакт-диске). Р адует наличием множества готовых вариантов. 


ЕІесїгіғу 


Фильтр, создающий впечатление электрических разрядов (см. 9 _30.(1ї на ком- 
пакт-диске). Очень реалистично. Вполне возможно нарисовать короткое замыка- 
ние и другие подобные явления. Но возможности этого фильтра гораздо шире. 
Чтобы убедиться в этом, достаточно посмотреть готовые варианты настроек. 


Над 


Не скроем, этот фильтр нас очень поразил, когда мы впервые его увидели. Ничего 
подобного в двумерной графике, на наш взгляд, нет. Позволяет создавать впечат- 
ение развевающейся на ветру ткани (см. 9 31.1 на компакт-диске). Идеально 
подходит для создания флагов — на это у вас уйдет всего несколько секунд. Можно 


нарисовать, например, белье на просушке. Одним словом, полезнейший фильтр. 


Цоћіћіпо 


Самый впечатляющий и любимый зрителями эффект в этом наборе. Создает 
молнии, причем молнии невероятной реалистичности (см. 9 32.{1ѓна компакт- 
диске). Огромное количество настроек: цвет, количество ветвей, длина, направ- 
ление, резкость и многие другие дают огромный простор фантазии. 


Ее Еи #у СІоиаѕ 


Фильтр, рисующий облака (см. 9 33.1 на компакт-диске). Причем в очень ши- 
роком диапазоне — от едва заметиого тумана до штормового неба, Имеются все 
необходимые настройки, как, впрочем, и во всех остальных фильтрах из Хепоѓех. 
В сочетании с молнией выглядит очень эффектно. А если при помощи Вакеа 
Еагіһ создать пустыню, то готов целый пейзаж. 


Огідаті 


Интересный искажающий фильтр. Делит изображение на маленькие треугольни- 
ки и поворачивает их вокруг оси (см. 9 34.01Ғ на компакт-диске). Можно делать 
достаточно оригинальные изображения, впрочем, на уровне остальных фильтров 
этого набора Огіваті выглядит бледновато. 


Ри22іе 


Фильтр, превращающий изображение в мозаику (см. 9 35. Ёна компакт-диске), 
Много настроек, однако результат не очень впечатляет, так как недостаточно 


9.3, КРТ 5.0 от Маасгеаноп + 537 


реалистичен. В этой книге есть описание создания эффекта мозаики стандарт- 
ными средствами Рһоќѓоѕћор, и результат его гораздо интересней. 


Воипаеа Весїапдіе 


Создает в выделенной области прямоугольник с закругленными краями (см. 9 30.0! 


на компакт-диске). Можно даже сделать прямоугольник эллипсом, используя па- 
раметры закругления, Этот фильтр неплохо подходит для создания кнопок, ра- 
моки прочих подобных элементов. Правда, на наш взгляд, значительно уступает 


аналогичным инструментам из Еуе Сапду 4.0. 


Ѕһайег 


Оригинальный и очень красивый эффект. Создает впечатление, что вы смотрите 
на изображение в разбитом зеркале (см. 9 37.11Ғ на компакт-диске). Имеется не- 
обходимое количество настроек, 


Ѕһомегроог 
Как следует из названия, создает впечатление взгляда на изображение сквозь ка- 
бинку душа, то есть через рельефное стекло (см. 9_ Ина компакт-диске). Ни- 





чего особенного собой н представляет, но может пригодиться. 


Ѕбіаіп 


Такого вы больше нигде не увидите. Этот фильтр позволяет нарисовать грязное 
пятно (см. 9 39.1 на компакт-диске). Идеально подходит, чтобы посадить пятно 
от кофе на чистую блузку. Как это ни странно, но такое весьма часто необходимо 
имитировать, а стандартными средствами это сделать не так просто. С помощью 
{аш вам потребуется для этого всего несколько секунд. 








Т@аем!оп 

Очень полезный фильтр. Позволяет имитировать разные экранные эффекты, 

от строчной развертки старых телевизоров до светотеневых переходов при на- 

ведении камеры на современиый высокочастотный дисплей (см. 9_40.1 на ком- 

пакт-диске). Больше всего привлекает огромным количеством настроек и гото- 
лх вариантов. 


9.3. КРТ 5.0 от МетасгеаНоп 


В свое время самым известным набором дополнительных фильтров был КРТ 
(Кагз Рожег Тоо]) 3.0. Он был своего рода стандартом, на который равнялись 
остальные производители программного обеспечения для Рһоѓоѕћор. На сего- 
дняшний день КРТ 3.0 уже устарел, и потому не попал в эту книгу. Однако 
компания Меасгеайоп не стояла на месте и выпустила еще два уникальных по 


538 * Глава 9. Дополнительные фильтры 





своим возможностям набора фильтров — КРТ 5.0 и КРТ 6.0. Этот раздел будет 
посвящен пятой версии программы. 
Сразу стоит сказать, что пятая и шестая версии КРТ не имеют ничего общего 


и поэтому вынесены в разные разделы, 


КРТ 5.0 — это один из лучших наборов фильтров, которые в основном направлены 
на искажение изображения. Его нельзя назвать столь же полезным, как Еуе Сапду, 
но и области применения у этих программ совершенно разные. Еуе Сапду на- 
правлен прежде всего на прикладные цели, связанные с веб-дизайном. КРТ 5.0 
имеет скорее художественное пазпачение, область его применения ближе к по- 
лиграфии и искусству, 


Так как дополнительные фильтры мы рассматриваем обзорно, то на интерфейсе 
программы останавливаться не станем. Скажем только, что он достаточно уда- 
чен, но намного хуже, чем, например, в Хепо!ех, 

Перейдем к описанию входящих в набор фильтров, Исходное изображение — 
файл 9_41.1!компакт-диска. 


Вигит 


Да, именно так название и пишется, с четырьмя буквами «г». Причина, по которой 
создатели пакета не назвали его просто Ви’ (Размытие), неизвестна. Возможно, 
из-за проблем с авторскими правами, Но это не имеет особого значения, так как 
Вшгит — это самый лучший фильтр, связанный с размытием, из всех существую- 
щих (см. 942. на компакт-диске). Просто огромнейшее количество настроек, 
а следовательно, и возможностей, Особенно радует то, что можно создавать впе- 
чатление фокусировки камеры, то есть показать отдельный объект четко, а все 
остальное немного размыть. Это свойственно реальной фотографии, и поэтому 
данный фильтр незаменим в профессиональном фотомонтаже. 


Мо!хе 


Великолепный фильтр. Как вы могли понять из названия, этот фильтр связан с соз- 
данием пума, Однако добавлением шума возможности № 17е не исчерпываются. 
При помощи него можно создавать мятую бумату, воду, узоры на стекле, горную 
поверхность и многое, многое другое (один из вариантов применения фильтра 
см. в файле 3_43 АУМ на компакт-диске). Учитывая, как часто при работе с Рћоќо- 


ѕһор необходим шум, можно считать этот фи 1ьтр одним из лучших в наборе. 
Вадамагр 

Фильтр, позволяющий имитировать целый спектр объектов, начиная от стек- 
янной линзы и заканчивая каплей ВОДЫ. Достаточно удобен и продуман, но все 


же его нельзя считать лучшим в своем роде, в основном из-за интерфейса. Одна- 
ко если есть необходимость нарисовать очень правдоподобную линзу, то другого 
пути у вас нет. Также можно создавать оригинальные сюрреалистичные работы 
за несколько секунд (см. 9 44.1Ёна компакт-диске). 
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Ѕтоо те 


Красивый и очень простой фильтр. Пожалуй, самый простой во всем наборе. 
Перерисовывает изображение в битовых цветах. Можно добиться достаточно 
интересных эффектов, особенно если вам необходимо распечатать их без цвета 
(см. 9 45.11 на компакт-диске). 


Егах 40 


Самый оригинальный фильтр в КРТ 5.0. Ближе даже не к двумерной, а трех- 
мерной графике. По сути, это небольшая программа для генерации трехмер 
ных тел вращения. Можно создавать различные тела через вращение плоских 
объектов — конусы, цилиндры, шары и т. д. Но это еще не все. Если задать слож- 
ный контур, то получится что-то очень странное, больше всего напоминаю- 
щее смятый кусок железа (см. 9_46.1{ на компакт-диске). Правда, если вы ии 
когда не работали в программах трехмерной графики, то освоить этот фильтр 
будет непросто. 


ЕгахНате 


Очень красивый эффект. Можно создать фантастические узоры, аналогичных 
которым нельзя увидеть больше нигде, поэтому и сравнить не с чем (см. 9 47.(1# 
на компакт-диске). Огромнейшее количество настроек и готовых вариантов дела- 
ют ЕгахНате незаменимым для многих фотохудожников, работающих в Рћоѓо- 


Һор 


ЕІахріІогег 


Все. что сказано о НахЙате, можно повторить и для этого фильтра. Только внеш- 
не они сильно отличаются, а делают примерно одно и то же — фантастические 
узоры (см. 9_48.4 на компакт-диске). При помощи данного фильтра за несколь- 
ко секунд создаются великолепные работы, которые прекрасно смотрятся и сами 
по себе, и в композиции. А самое главное, их можно анимировать. 


Еірегорёіх 


Оригинальный искажающий фильтр. Создает впечатление, как будто изображе- 
ние состоит из сотен тонких радиальных полос (см. 9 49.1 на компакт-диске). 
Прост в применении и выглядит достаточно интересно, чем и может привлечь 
внимание. 


ОгЬ-# 


Фильтр, создающий множество объемных шаров (см. 9 50.#на компакт-диске). 
Есть все необходимые настройки. Особенно приятна возможность накладывать 
на шары любые собственные рисунки, что позволяет получать необыкновенные 
изображения. 
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9.4. КРТ 6.0 от Метасгеаноп 


В предыдущем разделе был описан набор дополнительных фильтров для Рһоќо- 
ѕһор КРТ 5.0. Однако не стоит считать КРТ 6.0 его следующей версией. Это 
принципиально другая программа. Если КРТ 5.0 имеет своей целью искажение 


имеющегося изображения, то эта программа направлена на созлание новото. Она 
гораздо чаще может быть использована с «чистого листа» 


Самый крупный недостаток данного набора — серьезные системные требования 
для приличной работы пакета (не менее Репіішт П 233 и 64 Мбайт памяти), 
Если у вас слабый компьютер, вы столкнетесь с большими проблемами при ра- 
боте, особенно это касается скорости. 

Приступим к описанию фильтров. Их немного, всего 10, но каждый мог бы быть 
и отдельной программой, настолько они сложны. Впрочем, некоторые раньше 
и были отдельными фильтрами, но об этом позже. 


Еаиаіігег 

Отличный цветокорректирующий и искажающий фильтр. Своеобразная сис- 
тема настроек позволяет очень быстро добиваться тех эффектов, на реализацию 
которых при помощи, например, тоновых кривых ушло бы достаточно много 
времени. Но и возможностей у Едоаіілег значительно меньше, чем у тех же стан- 
дартных кривых из Рһоѓоѕһћор. Фильтр обладает широкими возможностями ис- 
кажения, но это относится к той области, описать которую словами очень трудно 
(см. 9_51.ИГ на компакт-диске). 


Се! 


Раньше этот фильтр был отдельной программой, но теперь его включили в КРТ 6.0. 
Дает возможность рисовать своеобразной массой, больше всего напоминающе! 
действительно гель (см. 9 52. на компакт-диске), Выглядит это очень эффект- 


но и красиво. Хотелось бы отметить удачный интерфейс, благодаря которому 
освоить бе! не составит никакого труда. Область его использования достаточно 
широка, от объемных букв и кнопок до текстур. В частности, реалистичная тек- 


стура золота рисуется за несколько секунд. 


Соо 

Этот фильтр должен заинтересовать скорее любителей, чем профессионалов. 
Делает он примерно то же самое, что достигается преобразованиями из серии 
ашо (Искажения), правда, работат с ним не так удобно (см. 9 53.1! на 
компакт-диске). Разумеется, Появление последних версия Рһоѓоѕћор погуби- 
ло бы боо как р если бы не одно ‹ ‚ Б Соо вы можете записыват 
порядок действий и получить очень смешиую анимацию. Соо может стать ва- 


шей любимой игрушкой на долгое время и великолепным средством развлече- 
ния гостей. 
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епѕЕ!аге 

Фильтр, создающий различного рода блики (см. 9 54.1 Ёна компакт-диске). Ши- 
А 

рочайшие возможности и высокая реалистичность позволяют рисовать не толь- 


ко блики от камеры, но и звезды, кометы и т. д. Также обладает большим количе- 
ством готовых вариантов, большинство из которых очень удачны, 


Ма+етайхег 


Фильтр, выполняющий примерно ту же функцию, что и стандартный фильтр 
Рһоѓоѕћор Тех{ийхег (Текстуризатор), только значительно лучше. Он придает 
изображению вид того или иного материала в зависимости от выбранной карты. 
Спектр возможных материалов невероятно широк — от стеклянной линзы до 
кирпичной кладки. В качестве карты в примере (см. 955.1! на компакт-диске) 
была использована простая надпись черным цветом на белом фоне. 


Ргојесїог 


Полезнейший фильтр с богатыми возможностями. Представляет изображение 
как плоскость в пространстве, которую можно вращать как угодно. Кроме того, 
можно изобразить плоскость (или две), уходящую в перспективу (см. 9_ 56. 
на компакт-диске). Но это еше не все. Самая приятная его особенность состоит 
в том, что все действия с изображением можно сохранять и в результате полу- 
чить анимацию. 


Веасіоп 


Фильтр, перерисовывающий изображение большими переплетенными линиями. 
Идеально подходит, чтобы имитировать импрессионизм. Но возможны и другие 
варианты (см. 9_57 11 на компакт-диске). При помощи КеасЯЙоп также хорошо 


рисуется мозг, приносим извинения за такой откровенно анатомический пример. 
ЗсепеВиЙаег 

Фильтр, вносящий в Рһоѓоѕћор элементы трехмерной графики. Сам он, по сути, 
и является примитивным ЗО-редактором. В обработке объектов вы сильно огра- 
ничены, так как нельзя создавать свои, а приходится пользоваться готовыми 
примитивами (см. 9_58 АМна компакт-диске). Но из них можно составлять очень 


интересные конструкции. Можно найти дополнительные объекты к 5сепеВи! Чет, 
а среди них есть множество очень полезных. 


ЅкуЕ#есїѕ 


Раньше это была отдельная программа Еоџг Ѕеаѕопѕ. Но компания МеїќаСгеаііопѕ 
купила ее у прежнего владельца и включила в качестве фильтра в КРТ 6.0. Этот 
фильтр позволяет создавать различного рода атмосферные явления в виде про- 
стого пейзажа (см. 9_59.Р на компакт-диске). В принципе, делает это достаточно 
хорошо, но вот интерфейс программы оставляет желать лучшего. 
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Тигриіепсе 


Самый впечатляющий фильтр в наборе. Позволяет работать с изображением так, 
как будто оно жидкое, и вы можете пустить по нему волну (см. 9 60.1 на ком- 
пакт-диске). К тому же этот процесс можно анимировать и записать. Выглядит 
певероятпо красиво, никакая статичная иллюстрация этого не передаст. 


9.5. КРТ еНес{5 от МеасгеаНоп 


Это новый набор дополнительных фильтров, который является логическим про- 
должением серии. Однако, к большому разочарованию большинства пользовате- 
лей, данный набор хоть и новый, но повторяет некоторые эффекты, которые 
были уже использованы в предыдущих версиях. Поэтому мы остановимся толь- 
ко на новинках. 


Сһаппеі Зи Ипа 


Данный фильтр позволяет обрабатывать отдельные каналы изображения, делая 
их более размытыми или четкими, добавлять прозрачность или изменять кон- 
трастность. В результате можно получить достаточно интересные решения, в том 
числе и цветовые (см. 9 61. на компакт-диске). 

агааіепі Габ 

Идеально продуманный ИНСТ ру мент для создания градиентов. Здесь можно зада- 
вать как цветовую палитру, так и размеры злементов, их периодичность, форму 
заполнения. Создатели предусмотрели возможность наложения одного градиен- 


та на другой, причем их количество может быть очень большим. Однако самой 
впечатляющей возможностью является создание градиентов из цветов изобра- 


жения. Вы просто проводите линию, а все цвета, которые она пересекает, вы- 
страиваются в цветовую полосу градиента. Благодаря этому можно получать по- 
истине невероятные эффекты (см. 9_62.4{ на компакт-диске). 


Нірег ТИта 


Похожий эффект был доступен и ранее, однако все было намного примитивнее. 


Сейчас же плитку (изображение) можно выстраивать в сложные узоры, напри- 
мер закручивать в спираль, изменяя расстояние между витками, размеры и мно- 
гое другое (см. 9_63 (И на компакт-диске). 


шк Огоррег 


Очень интересный фильтр. С его помощью можно создавать динамичные чер- 
нильные пятна. При щелчке по изображению начинает расплываться черниль- 
ное пятно, цвет и свойства которого регулируются множеством настроек. Когда. 
форма, размер пятна вас устроят, щелкните на кнопке ОК (см. 9_64.{И на ком- 
пакт-диске). 


9.6. Апаготеда + 543 


Ругатіа раіпї 


Особенность данного фильтра заключается в том, что его работа основана на при 
ципе построения цветовой модели 1.4}, где 2 канала отвечают за цвет и один — 
яркость. В результате получается фильтр с достаточно большими возможностя- 
ми преобразования цвета и формы (см. 9_65.1{ на компакт-диске). 

Ѕсайег 

Это принципиально новый фильтр, который разбивает исходные (может быть 
достаточно большое количество) изображения на куски, а затем хаотичио накла- 
дывает их друг на друга при различных режимах смешения пикселов. Результат 
напоминает коллаж (см. 9 66.1ѓна компакт-диске). 


9.6. Апаготеда 


Здесь представлена группа фильтров, объединенная в единое целое. Исходное 
изображение на компакт-диске находится в файле 9_67.44. 
ЕїсһТопе 


Фильтр, создающий эффект подчеркивания краев. Результирующее изображе- 
ние может быть представлено как в виде битовой карты, так и в полноцветном 
е. Данный фильтр богат настройками, позволяющими управлять цветом, 


его распределением, пасыщенностью, контрастностью ит. д. В результате по- 

лучается изображение, полностью соответствующее названию данного фильтра, 

а именно очень напоминающее ив ГИ Ю ИЛИ черно-белую гравюру (см. 9 68.417 
69.1 Г на КОХ Ккт-диске > 

Іепѕаос 

Данный фильтр предназначен для создания эффектов е линзами. Здесь, так же 





как и в предыдущем случае, предлагается большой набор пастроск, однако с пер- 
вого взгляда достаточно сложно разобраться в предлагаемых возможностях, а точ- 
нее, отыскать их (см. 970.1! на компакт-диске). 

Регѕресіхе 

Фильтр полностью оправдывает свое название, так как позволяет иаклопять, по- 


ворачивать и перемещать изображение во всех направлениях. Это достаточно 
проработанный плагин, он может быть использован при создании фонов или па- 
норам (см. 9 71.11 на компакт-диске). 


ЗсаНег ЧЕ 


Здесь пользователю предлагается возможность преобразовывать изображения при 
помощи света и линз. Результаты получаются самые неожиданные, Не очень 
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полезный фильтр, но для создания некоторых эффектов может пригодиться 
(см. 9_72.ИРнакомпакт-диске), 


9.7. бепеѕіѕ У2РВО 


Это один из лучших известных авторам фильтров для создания световых бли- 
ков, свечений, сияний ит. п. Действительно огромный набор настроек, где поль- 
зователь может проследить все до мельчайшего нюанса. Можно изменять не 
голько базовые настройки, но и следить за формой, положением, и свойствам 
каждого из элементов блика (см. 9_ 73.1! на компакт-диске). 


9.8. АиїоЕуе 2.0 


Достаточно хороший фильтр, позволяющий настраивать цветопередачу изо- 
бражения. Предусмотрено очень много мелочей, однако все, что он может, могут 
и стандартные средства Рһоѓоѕһор, поэтому использование данного фильтра 


у 


оправданно лишь в отдельных редких случаях (см. 9 74.1# на компакт-диске). 


инструментов и команд 


Команды главного меню 


Английское название 


Подменю [Е (Файл) 


Ореп 
Вгомѕе 
Ореп Аѕ 
іп ІтадеВеаду 
Союзе 
Сіоѕе А! 
Заме 
Заме Аз 
Заме а у 
Заме ог Мер 
Вехегї 
Не | 
Раде Заир 
Ргіпї ми Ргемем 
РИ 
Ргіпі Опе Сору 


Русский эквивалент 


Новое 
Открыть 
Обозреватель 

ь как 
Редактировать в ІтадеВеаау 
Закрыть 
Закрыть все 
Сохранить 
Сохранить как 
Сохранить вариант 
Сохранить для Веб 
Возврат 
Информация о файле 
Установка страницы 
Просмотр печати 
Печать 
Печать одной копии 


Выход 


Подменю Еай (Редактировать) 


пао/Ведо 
Ѕіер Рогмага 
Ѕіер Васкмага 
'Раае 

(: 

Сору 

Сору Мегдеа 
Раѕіе 


Раѕїе Іпїо 


Отмена 

Шаг вперед 

Шаг назад 
Смягчить 
Вырезать 
Копировать 
Копировать слитое 
Вставить 


Вставить в 


АНУС +5 


А! 


Клавиатурные сокращения 


ок 


Клавиатурное с‹ 
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Английское название 


Русский эквивалент 


[=] Заливка 

Еее ТгапзЮпт Свободная трансформация 
Тгапзюит Адаіп Повтор трансформации 
Соіог ЅеНіпоѕ Установки цвета 

Кеуроага Ѕһогїсиїѕ Клавиатурные сокращения 
Рге!егепсе$ › Сепега! Настройки » Общие 


Подменю Ітаде (Изображение) 





Аајиѕїтепіѕ › Настройка + 

Гехеіѕ Уровни 

Аџїо Геме!ѕ Автоуровни 

Ащо Сопігаѕї Автоконтраст 

Ащо Соог Автоцвет 

Сигуе$ Кривые 

Союог Ва!апсе Баланс цвета 

Ние/Зафигайоп Тон\Насыщенно‹ 
гаїе Обесцветить 

Іпуегі Инвертировать 


Подменю Ёауег (Слой) 


Мем › Новый › 

Гауег Слой 

Іәуег ма Сору Слой через копирование 
Гауег ма Си Слой через вырезание 
Сгеае Сіірріпо Маѕк Создать маску слоя 
Вееазе Сфрта Маѕк Удалить маску слоя 
Аггапое * Выравнивание + 

Вгіпо їо Егопї Поместить наверх 
Вгіпо Роимага Поместить вперед 
Ѕепа Васкмага Поместить назад 
Ѕепа їо Васк Поместить вниз 
Мегде Гауегѕ Склеить слои 

Мегде Ме Склеить видимое 


Подменю З@ес{ (Выделение) 


ДІ Выделить все 

РеѕеІесї Убрать выделение 
ВеѕеІесї Восстановить выделение 
Іпуегѕе Инвертировать 

Ғеаіћег Растушевка 


Подменю ЕШег (Фильтр) 

Іаѕї Еійег Последний фильтр 
Ехігасї Выдавливание 
Наийу Разжижение 


_Клавиатурное сокращение 


ЗИ-+Е5 

СА+Т 

ЗАН Сі+Т 
ЗАЙНСИ+К 
АКН+5НН+СЬИ-К 


Сіп+К 


С 
ЭНИНСЕЕ 


АН+ЗНН-+СЬ+1 


А СЕгІ+В 
Сіт+м 
Сійт+В 
Сії+0 
Хп 
с 

Зп САМ 
С 
ЗНС 
СС 
ҺМС 
ВИС +] 
С] 
Сїт 
$НН+С+[ 
СИ-+Е 
5НН+СН+Е 
(АИ+А 
С+0 
УАИ+СН+0 
ЭАНЕ-СИН или ЗВИ+ЕУ 
АН+СИ+0 или 5МЯ+Еб 
САИ-+Е 
АН+САИ+Х 
ЗМ СіХ 
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Английское название 


Русский эквивалент 


Клавиатурное сокращение 








Рацегт Макег 
Подменю Мем/ (Вид] 
Ргоо# Союг$ 
ОатиїМагпіпо 

2оот п 

2оот Ош 

Афоп Ѕсгееп 

Аса! Рхе5 

пом » 

Тагдеї Рай 

опа 

Сие 

Виегѕ 

Зпар 

оск Сие 

Подменю ММпао\м (Окно) 
Асіопѕ 

Вгиѕһеѕ 

Союг 

Це) 

Гауег$ 

Подменю Нер (Помощь} 
Рһоїоѕћор Нер 


Текстуратор 


Гамма- предупреждение 
Увеличить 

Уменьшить 

Подогнать под размер окна 
Реальный размер 


Отображать > 


Сетка 
Направляющие 
Линейки 
Привязка 


Закрепить направляющие 


Макропоследовательности 
Кисти 

Цвет 

Информация 


Слои 


Помощь 


АН+ЗНИ+С+Х 


Сіл+Ү 
ЗпА+СіЙ+Ү 
Сй+«+» или СИ+«=» 
Сіїй+«-» 
Сій+0 

А+ Сп+0 
Сі+Н 
В+С+Н 
Сн" 

Сїгі+; 

СЕН 
5+СШ+; 
АЌ+Сї+; 


АЙ+Р9 или РӘ 
Е5 
Еб 
Е8 
Ғ7 


Е1 





Инструменты 





Английское название 


Русский эквивалент 


Клавиатурное сокращение 





Весіаподиаг Магаиее 
Ейриса! Магацее 
Мохе 

Гаѕѕо 

'Роудопа! аѕѕо 
Мадпейс Гаѕѕо 
Маас Мапа 

Сгор 

Ѕісе 

Ѕісе Ѕеіесї 
Неаііпо Вгиѕћ 
Расп | 





Прямоугольное выделение 
Эллиптическое выделение 
Переместить 

Лассо 

Прямоугольное лассо 
Магнитное лассо 
Волшебная палочка 
Обрезать 

Пластина 

Выбор пластины 
Исцеляющаякисть 


Заплатка 


т ==> 


по = ~ 


^ 


< < 
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Английское название 


Русский эквивалент 


Клавиатурное сокращение 








Союг Веріасетепі 
Вгиѕћ 

Репсй 

Сопе Затр 
РаНет З{атр 
Ногу Вгиѕћ 

АН Ногу Впиѕћ 
Егазег 

Васкогоипа Егазег 
Мадіс Егазег 
Огааіепі 

Раіпі Вискеї 

Вішг 

Ѕһагреп 

Ѕтиаде 

Роаде 

Вит 

Ѕропде 

Рай Ѕеіесіїоп 
Оігесїі Зеесйоп 
Ногіхопїа! Туре 
УМегіса! Туре 
Ногі2оліа\ Туре Маѕк 
Мегііса!І Туре Маѕк 
5 е 

Егееѓогт Реп 
Весїапоіе 
ВЋоџпаеа Весїапоіе 
Еірѕе 

Роудоп 

Упе 

Сиѕіот Ѕһаре 
№оїеѕ 

Аџаіо Аппоѓаїоп 
Еуеагоррег 

Со!ог Ѕатріег 
Меаѕиге 

Напа 

2оот 


Замена цвета 
Кисть 

Карандаш 

Штамп 

Фигурный штамп 
Кисть истории 
Художественная кисть истории 
Ластик 

Фоновый ластик 
Магический ластик 
Градиент 

Заливка 

Размытие 

Резкость 

Палец 

Осветление 

Обжиг 

Губка 


Горизонтальный текст 
Вертикальный текст 
Горизонтальная маска текста 
Вертикальная маска текста 
Перо 

Свободное перо 
Прямоугольник 

Скругленный прямоугольник 
Эллипс 

Многоугольник 

Линия 

Пользовательская фигура 
Заметка 

Звуковая заметка 

Пипетка 

Образец цвета 

Линейка 

Рука 


Лупа 


а м. < 24 0 6 У) ш с 


тшоэоэоотпт 


> р ооо 





Английское название 


"Реѓаиќ Рогедгоипа/ 
Васкогоипа Со!ог$ 


Эмисн Рогедгоипа/ 
Васкогоипа Со!огз 


Тоддіе Ѕіапаага/ 
Ошск Маѕк Модеѕ 


Тооддіе Ѕсгееп Моаеѕ 


Тоддіе Ргезегме 
Тгапѕрагепсу 


"Ресгеаѕе Вгиѕћһ Зе 
Іпсгеаѕе Вгизй іе 
Ресгеаѕе Вгизй Нагапеѕ5 
шсгеазе Вгиѕћ Нагапеѕѕ 
Ргемоиз Вгиѕћ 

МехЕ Вгиѕћ 

Агз{ Вгиѕћ 

Гаѕї Вгиѕћ 


Инструменты 549 


Русский эквивалент 


Клавиатурное сок 
Цвета по умолчанию Г 


Переключение между | 
переднего плана и цветом фона 


Увеличить размер кисти 
Уменьшить размер кисти 
Уменьшить твердость кисти 
Увеличить твердость кисти 
Предыдущая кисть 
Следующая кисть 

Первая кисть 


Последняя кисть 








Содержание компакт-диска 


Компакт-диск, который прилагается к этой кииге, включает в себя; 
> иллюстрации к практической части книги в цвете; 
> файлы иллюстраций, помещенных на вкладку; 


> дополнительные фильтры, кисти и шрифты. 


Цветные иллюстрации 


Иллюстрации сгруппированы в папке Шиѕігайіопѕ по принадлежности к главам. 
Имя файла рисунка совпадает с номером этого рисунка в книге, то есть рисунок 
с номером, например, 4.7 хранится в файле П иѕїтабопѕ\Сћ4\4_ 07.091. 


Фильтры 


В папке Ріџо-ігіѕ расположены демоверсии некоторых коммерческих фильтров 
и бесплатные дополнительные фильтры к программе Рһоќѓоѕћор: 


» [(Меаа АгіТехќиге РІџеіп; 

Еуе Сапау 4.0; 

Боцг Ѕеаѕопѕ; 

1Леаа Ғаліаѕу\ атр; 

Леаа Рагііс]е; 

Ехгепѕуѕ РћоѓоТоо!5 3.0; 

Тоа! Хаоз; 

1Леаа Турег; 

Хепо{ех 1.1. 

Установить дополнительные фильтры можно следующим образом. Если в папке 


с интересующим вас фильтром вы найдете ехе-файл, то запустите его. В процес- 
се установки вам потребуется указать панку, в которой у вас хранятся дополни- 


| 


тельные модули. По умолчанию это папка Адобе/Рно{озвор С5/Р!џд-Іп: 


утуттутутт 


Многие наборы фильтров представлены файлами с расширением 811. Такие фай- 
лы следует поместить в папку Айође/Рћһоѓоѕћор (5/Р\ид-1п5, и тогда после переза- 
пуска Рһоѓоѕһор вы сможете использовать эти фильтры. 
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Кисти 


Наборы дополнительных кистей находятся в папке Вгиѕћеѕ и имеют расшире 

ние абг. Скопируйте эти файлы в папку Айобе/Рһоѓоѕћор С$/Ргеѕеѓѕ/ Вгиѕһеѕ. Те: 
перь вы можете ими пользоваться, предварительно загрузив их либо командой 
Еаж › Ргеѕеі Мапарег (Редактирование » Менеджер предустановки), либо через па- 
раметр Вгиѕһ (Кисть) любого инструмента рисования, щелкнув в палитре кистей 
на кнопке в виде стрелки и выбрав команду [оаа Бгиѕһеѕ (Загрузить кисти). 


Шрифты 


Папка Бопіѕ содержит ряд оригинальных шрифтов, многие из которых русифи- 
цированы. Для их установки воспользуйтесь Панелью управления Міпаожѕ. 
Все представленные шрифты и кисти распространяются бесплатно, и вы можете 
смело использовать их в любой дизайнерской работе, 


Алфавитный указатель 


16 Біѕ/сһаппе1, 52 
ЗО ТгапѕҒогт, 433 
8 Ыіѕ/сһаппе1, 52 


А 


Асйоп$, 101 
Ааа Апсһог Роше, 118 


Аггапее Ісопѕ, 77 
АГ Ніѕѓогу Вгиѕһ, 32 


В 


ВИтар, 50 
ВіІепа Моде, 22 
В, 37 
ВгазВ, 28 
Виги Тоо[, 37 


С 


СІеаг, 48 

СІопе Ѕќатр, 30 
СМҮК Союг, 52 
Со]ог Капзе, 64 
СоІог ТаШе, 52 
Сопа опа! Моде Срапее, 108 
Сопуегі Рош 118 
Сору, 47 

Стеаѓќе ЮгорІеё, 108 
Сгор, 26 

Си, 47 


р 


"Рећпе Вгоѕһ, 49 
"ЮеѕеЈесі, 64 
Юіѕіогі, 113 
Воде, 37 
"Юооѓопе, 51 


Е 


ЕШриса! Магачее, 24 
Егаѕег, 33 
Еуейгоррег, 38 


Е 


Еаае, 47 

Ееаќћег, 66 

Еі Плаее, 110 

Егее Тгапѕѓогт, 112 
Егееюгт Реп, 118 


С 


Стааіепі, 34 
Отаузсае, 51 
Ото\, 67 


Н 


Напа, 39 
Ногу Вгиѕһ, 32 





шаех Соог, 51 
[луетѕе, 64 


І. 


Гар СоІог, 52 

Гаѕѕо, 25 

Шпе, 121 

Шашіғу (Разжижение) 
настройки, 72 

Гоаа Ѕеіесйіоп, 67 


М 


Масс Егаѕег, 34 
Мае1с Мапа, 26 
Марпеііс [Гаѕѕо, 25 
Моаіѓу, 67 

Мохе, 25 
Миїісһаппеі, 52 


М 


Мем е, 40 


о 


Ореп, 41 
Ореп Ҝесепі, 42 


Р 

Раши Виске, 34 
Раме, 47 

Рацеги Ѕѓатр, 31 
Реп, 117 


Ретѕресііуе, 113 
Рісіџге Расказе, 110 
РІасе, 44 

РоІувоп, 121 
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Роубопа| Гаѕѕо, 25 
Ргеѓегепсеѕ, 87 
Ргезес Мапарег, 50 
Ригее, 50 


В 


Кесѓапешаг Магацее, 23 
КОВ Соіог, 52 
Кое, 113 


5 


Ѕауе, 42 

Ѕауе Аз, 43 

Ѕсаје, 113 

ЅеІесі, 63 

Ѕһареѕ, 117 
Ѕһагреп, 37 
Ѕһож, 75 

Ѕһом Ехігаѕ, 75 
Ѕітіаг, 67 

Ѕіпеје Коу Магачее, 24 
ЗКе\м, 113 

Ѕісе, 26 

Ѕтоиаве, 37 

Ѕпар їо, 76 

Ѕіер Васкуага, 47 
Ѕігоке, 49 

Ѕігоке Рай, 119 


т 


Тгапѕѓогт З@есйоп, 67 
Туре, 38 


ү 


ҰеБ Рһоїо СаПегу, 111 


2 


2оот, 39 
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А 


Альфа-канал, 22 
Аэрограф, 30 


В 


Вкладка главного окна, 21 
Выделение, 22 


г 


Горячие клавиши, 19 


к 
Клавиатурные сокращения, 19 


Контуры, 117 


О 


Основное меню, 19 


п 


Палитра инструментов, 20 
Панель параметров, 20 
Пиксел, 21 


р 


Разрешение, 21 
Режим наложения пикселов, 22 
Ретуширование, 492 


С 


Слой, 22 
Стили слоя, 127 


т 


Тоновые кривые, 97 


У 


Уровни яркости, 53 


Ф 


Фигуры, 117 


Ц 


Цветовые модели, 22 
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Р 
КЛУБ П РО (Е ССИОНАЛ 
| 


В199/годупоинициативегенеральногодиректора Издательскогодома«Питер» 
Валерия Степанова и при поддержке деловых кругов города в Санкт-Петербурге 
был основан «Книжный клуб Профессионал». Он собрал подфлагом клуба про- 
фессионалов своего дела, которых объединяет постоянная тяга к знаниям и любовь 
к книгам. Членами клуба являются лучшие студенты и известные практики из раз- 
ных сфер деятельности, которые хотят стать или уже стали профессионалами в той 
или иной области. 

Как и все развивающиеся проекты, с течением времени книжный клуб вырос 
8 «Клуб Профессионал». Идею клуба сегодня формируют три основные «клубные» 

ункции: 


. неформальное общение и совместный досуг интересных людей; 

• участие в подготовке специалистов высокого класса 
(семинары, пакеты книг по специальной литературе); 

‚ формирование и высказывание мнений современного профессионала 
(при встречах и на страницах журнала). 


КАК ВСТУПИТЬ В КЛУБ? 
Для вступления в «Клуб Профессионал»вам необходимо: 


• ознакомиться с правилами вступления в «Клуб Профессионал» 
на страницах журнала или на сайте млмми.овег.сот; 
. выразить свое желание вступить в «Клуб Профессионал» 
по электронной почте розфоок@риег.сот или по тел. (812) 103-73-74, 
· заказать книги на сумму не менее 500 рублей в течение любого времени 
или приобрести комплект «Библиотека профессионала». 


«БИБЛИОТЕКА ПРОФЕССИОНАЛА» 


Мы предлагаем вам получить все необходимые знания, подписавшись на «Библио- 
теку профессионала». Она для тех, кто экономит не только время, но и деньги, 
Покупая комплект - книжную полку «Библиотека профессионала», вы получаете: 


• скидку 15% от розничной цены издания, без учета почтовых расходов; 
. при покупке двух или более комплектов - дополнительную скидку 3%; 
• членство в «Клубе Профессионал»; 
. подарок - журнал «Клуб Профессионал». 
ИЗаАТЕПЬСКИЙ аом 


Закажите бесплатный журнал 22 ГТГ 
Р\ТЕВ. СОМ 


«Клуб Профессионал». 
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ЗАКАЗАТЬ КНИГИ ИЗДАТЕЛЬСКОГО ДОМА «ПИТЕР» “212 
МОЖНО ЛЮБЫМ УДОБНЫМ ДЛЯ ВАС СПОСОБОМ: 


® по телефону: (812) 103-73-74; 
по электронному адресу: роѕіроок@рќег.сот; 
на нашем сервере: млмм.рйег.сот; 
. по почте; 197198, Санкт-Петербург, а/я 619, 
ЗАО «Питер Пост». 


но 


/ 


ВЫ МОЖЕТЕ ВЫБРАТЬ ОДИН ИЗ ДВУХ СПОСОБОВ ДОСТАВКИ 
И ОПЛАТЫ ИЗДАНИЙ: 


Наложенным платежом с оплатой заказа при получении посылки на 
ближайшем почтовом отделении. Цены на издания приведены ориентиро- 
вочно и включают в себя стоимость пересылки по почте (но без учета 
авиатарифа). Книги будут высланы нашей службой «Книга-почтой» 
в течение двух недель после получения заказа. или выхода книги из печати. 
Оплата наличными при курьерской доставке (для жителей Москвы 
и Санкт-Петербурга). Курьер доставит заказ по указанному адресу 
в удобное для вас время в течение трех дней. 


(А) 
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ПРИ ОФОРМЛЕНИИ ЗАКАЗА УКАЖИТЕ: 


• фамилию, имя, отчество, телефон, факс, е-таї; 

• почтовый индекс, регион, район, населенный пункт, 
улицу, дом, корпус, квартиру; 
название книги, автора, код, количество заказываемых 
экземпляров. 


В Е Ва 2 изалтгавский дам 
ы можете заказать бесплатный 
журнал «Клуб Профессионал» РА П. ҮІ ТЕ Г р” 


ММУ. РІТЕВ. СОМ 








Здесь вы наидете: 


Все книги издательства сразу 
Новые книги — в момент выхода из типографии 
Информацию о книге - - отзывы, рецензии, отрывки 
Старые книги - - в библиотеке и на СО 


И, наконец, вы нигде не купите 
наши книги дешевле! 


ИЗаАТЕПЬСКИИ 00м 


р ГР ль 9 СПЕЦИАЛИСТАМ 
77 КНИЖНОГО БИЗНЕСА! 
АТТУ РІТЕВ. СОМ 
ПРЕДСТАВИТЕЛЬСТВА ИЗДАТЕЛЬСКОГО ДОМА «ПИТЕР» 


предлагают эксклюзивный ассортимент компьютерной, медицинской, 
психологической, экономической и популярной литературы 


РОССИЯ 
Москва м. «Калужская», ул. Бутлерова, д. 176, офис 207, 240; тел./факс (095) 777-54-67; 
е-тай: ѕаіеѕ©ріег,тК.ги 
Санкт- Петербург. „м. «Выборгская», Б. Сампсониевский пр., д. 29а; 
тел. (812) 103-73-73, факс (812) 103-73-83; е-тай: заез@риег.сот 


Воронеж ул. 25 января, д. 4; тел. (0732) 27-18-86; 
е-тай: рќег-угп@утай.ги; риег/@сотси.ги 


Екатеринбург ул. 8 Марта, д. 2670; тел./факс (3432) 25-39-94; е-тай: рИег-ига@т6б.ги 


Нижний Новгород ул. Премудрова, д. Зіа; тел. (8312) 58-50-15, 58-50-25; 
е-та!: рќег@іпѓопеї.ппоу.ги 


Новосибирск ул. Немировича- .Данченко, д. 104, офис 502; 
тел/факс (3832) 54-13-09, 47-92-93, 11-27-18, 11-93-18; е-тай: ріїег-5і0@гіѕр.ги 


Ростов-на-Дону ул. Калитвинская, д. 17в; тел. (8632) 95-36-31, (8632) 95-36-32; 
е-тай: јирќег@гоѕі.ги 


Самара ул. Новосадовая, д. 4; тел. (8462)37-06-07; е-тай: ріїег-уоіда@ѕагта.ги 


УКРАИНА 
Харьков ул. Суздальские ряды, д. 12, офис 10—11,т. (057) 712-27-05, 712-40-88; 
е-тай: ріїег©епаег.Кһагкоу.иа 
Киев пр. Красных Казаков, д. 6, корп. 1; тел./факс (044) 490-35-68, 490-35-69; 
е-гай: отсе@рие"- ргеѕѕ.Кіеу.џа 
БЕЛАРУСЬ 
Минск ул. Бобруйская д., 21, офис 3; тел./факс (37517) 226-19-53; е-тай: ріїег©@таі!.бу 
МОЛДОВА 


Кишинев «Ауратип-Питер»; ул. Митрополит Варлаам, 65, офис 345; тел. (3732) 22-69-52, 
факс (3732) 27-24-82; е-тай: 111@аигаїр.тідпеї. сот 





Ищем зарубежных партнеров или посредников, имеющих выход на зарубежный рынок, 
27 Телефон для связи: (812) 103-73-73. 
Е-тай: оидоцап@рйег.сот 





Издательский дом «Питер» приглашает к сотрудничеству авторов. 
Обращайтесь по телефонам: Санкт-Петербург - (812) 327-13-11, 
Москва - (095) 777-54-67. 


Заказ книг для вузов и ‚ библиотек: (812) 103-73-73 
Специальное предложение - е-тай: Когіп@ріїег.сот 
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ашкортостан 

Уфа, «Азия», ул. Зенцова, д. 70 (опто 
маг. «Оазис», ул. Чернышевского, д. 88, 
тел./факс (34/2) 50-39-00. 


зай: аѕіаша@©ѓапеї, ги 


вая продажа, 





Дальний Восток 
Владивосток, «Приморский торговый дом КНИГИ 
тел./факс (4232) 23-32-12. 

па: роокбазе@тай.ритогуе.ги 


Хабаровск, «Мирс», 
ел. (4212) 30-54-47. факс 22-73-30, 
Е-тай: зае Боок@Боокти$, КПУ. ги 


хабаровск, «Книжный МИр», 
тел. (4212) 32-85-51, факс 32-82-50, 
Е-тай: роѕїтаѕіег@уопароокѕ.Кћї.ги 


Европейские регионы России 
Архангельск, «Дом книги», 

ел. (8182) 65-41 -34, факс 65-41 -34. 
Е-тай: Боок@аїпеѓ.ти 


Калининград, «Вестер» 
тел./факс (0112)21-5 6-28, 21-62-07. 
Е-тай: ПЗ Коуа@уе 





(р./Амим мезег.ги 


Северный Кавказ 

Ессентуки, «Россы», ул. Октябрьск 
тел./факс (87934) 6-93-09. 

Е-ппай: гоѕѕу@Ктм\у.ги 


ая, 424 


Сибирь 
Иркутск, «ПродаЛить», 
тел. (3952) 59-13-70, факс 51-30-70. 


| ргодаї К.ги 





млм. года: К.ги 


Иркутск, «Антей-книга», 
тел./факс (3952) 33-42-47. 
Е-тай: алеу гк 


УВАЖАЕМЫЕ ГОСПОДА! 

КНИГИ ИЗДАТЕЛЬСКОГО ДОМА «ПИТЕР» 
ВЫ МОЖЕТЕ ПРИОБРЕСТИ 
ОПТОМ И В РОЗНИЦУ 
У НАШИХ РЕГИОНАЛЬНЫХ ПАРТНЕРОВ. 


Красноярск, «КНИЖНЫЙ мир», 
тел./факс (3912) 27-39-71. 
Е-глай: Боок-мопа©риЫііс.Кгаѕпеї. ги 


Нижневартовск, «Дом книги», 
тел. (3466) 23-27-14, факс 23-59-50. 
Е-тай: роок@пуагїоуѕк.муѕпеї.ги 


Новосибирск, «Топ-Книга», 

тел. (3832) 36-10-26, факс 36-10-27. 
Е-тай: о#се@їор-кпіда.ги 

Вр: /Ам\мм ор-Кпа.ги 


Тюмень «Друг», 
тел./факс (3452)21-34-82, 
Е-плай: дгид@уцтеп.ги 


Тюмень, «фолиант», 
тел, (3452) 27-36-06, факс 27-36-11 
Е-тай: ѓоіапё©@уитеп.ги 


Челябинск, ТД «Эврика», ул. Барбюса, д. 51 
тел./факс (3512) 52-49-23. 
Е-пай:еуй ка@сће!.ѕигпеї.ги 


Татарстан 

Казань, «Таис», 

тел. (8432) 72-34-55, факс 72-27-82. 
Е-тай: {а @рапсогр.ги 


Урал 

Екатеринбург, магазин № 14, 
ул. Челюскинцев, д. 23, 
тел./факс (3432) 53-24-90. 
Е-тай: дуагФа@тай.иг.ги 


Екатеринбург, «Валео-книга», 
ул. Ключевская, д. 5, 
тел/факс (3432) 42-56-00, 
Е-тай: уаео@е{е!.ги 


‚АНТИВИРУС 


ИГОРЯ ДАНИЛОВА 


ОА МИЕВ 


млм. дгууеб.ги 


ППП НИС ИТ 





Третье издание самой популярной 
в России книги по АдоБе Рһоёоѕћор! 


РНОТОЗНОР С$ трюкиӨэффекты 


Эта книга не похожа на другие. В ней вы найдете более 100 по-настоящему 
ярких, практических примеров использования Рһоїоѕћор С5, каждый 

из которых основан на оригинальной идее или задаче. Если вы — дизайнер 
или веб-мастер, книга послужит отличным сборником готовых рецептов. 
Если же вы только планируете путешествие в увлекательный мир 
компьютерной графики, то с ее помощью уже через несколько часов работы 
вы сможете поразить своих родных или коллег удивительным результатом! 


ПТ. СО-ВОМ прилагается БЕСТСЕЛЛЕР №1 
Посетите нашмер-магазин: ПИТЕР ® 
9178594 71239386 мимим.рНег.сот к, 22 


МММ РІТЕЯ СОМ 





